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“Neste jogo emocionante você vai viajar através de um universo imaginário regido por r forças q que v vão | 
além da razão. Para conquistar o domínio de reinos fantásticos, você vai disputar com um ou mais 
adversários, usando todo o poder da magia e as estratégias que você mesmo vai criar! 





cards mais fortes da coleção, 
você vai ter um exército mais 
poderoso do seu lado, e suas 
chances de vitória nesta 

batalha extraordinária serão 
ainda maiores. 


E quanto maior o número de 
jogadores, mais excitante 
vai ser a disputa. 











Com um deck duplo de Spellfire, " você tem 
110 cards e já iges começar o jogo com um parceiro. | 
Cada um vai jogar com 55 cards. Po * Com Spellfire ”, você 
E E A / | SE by | determina a composição 0/0 
- Spelifire”” é jogo rápido. JO a M | ». Seu deck em cada partida. 
Jogo de marcação homem à homem. Po. 7 Montando o seu com os 


« Spellfire”” é também uma coleção 
incrível, reunindo as mais maravilhosas 
lustrações dos personagens e mundos 
do Advanced Dungeons & Dragons." 


* Cada card tem características próprias e 
poderes mágicos no jogo. Quanto mais cards 

des à t você tiver, maiores serão suas chances de 
Com Spelifire "" não há limite para a aventura & para a diversão! “vencer, e melhor será sua coleção! 











Nas bancas ou pelo telefone 





Procure também nos pontos de venda 
os envelopes com cards adicionais de Spelifire, 
e amplie cada vez mais o seu poder de conquista! 
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DRAGÃO BRASIL, CADA VEZ MELHOR 
(MAS ISSO NAO E MAIS NOVIDADE, E?) 


Quem acompanha sabe, a DRAGÃO BRASIL se supera a cada 
edição - e neste décimo quinto número não poderia ser 
diferente. Novo visual, novos jogos e, principalmente, novas 
aventuras! 

O que esta DRAGÃO BRASIL tem de diferente? Para começar, 
respostas para uma dúvida que atormeta muitos aspirantes a 
RPGista: Como começar um grupo? Como reunir mais 
aventureiros dispostos a encarar perigos limitados apenas pela 
imaginação? É incrível que algo tão sadio e fascinante quanto 
o RPG ainda esteja restrito a poucos adeptos, incrível que tanta 
gente deixe de perceber a diversão deste jogo. A matéria 
“Cavaleiro Solitário” foi escrita pensando em você, RPGista 
isolado, que luta para fazer parte de um grupo de heróis, 
enfrentar monstros e derrotar o mal. 

Depois de ajudar âqueles que não conseguiram formar seu time 
ainda, a DRAGÃO presta auxílio aos felizardos que já 
conseguiram. Nesta edição temos dicas, aventuras e 
suplementos para nada menos que seis RPGs diferentes: 
“Ameaça Abissal”, onde os heróis de D&D e AD&D enfrentam 
criaturas das profundezas; “Imortus”, uma investigação 
realista para GURPS; “Sampa, The Unliving City”, a descrição 
oficial da capital paulista para Vampiro: a Máscara; “Duro de 
Matar 2050”, nossa primeira aventura para Shadowrun, 
atendendo a pedidos (e algumas ameaças); e um encarte 
especial com personagens prontos para ARKANUN, o RPG da 
Idade das Trevas da Trama Editorial. 

Não fica só nisso, claro. “O Segredo do Mosteiro”, nossa 
aventura-solo desta edição, mostra aos leitores um pouco do 
mundo de ARKANUN; Em “Os Segredos do Craque”, o 
campeão de Magic ensina seus trugues aos duelistas; 
“Recompensa” traz quadrinhos no melhor estilo AD&D, 
enquanto a seção de livros comenta as novas aventuras 
literárias de Conan. E tem Notícias do Bardo, Dicas de Mestre, 
Pergaminhos dos Leitores, Barraquinha do Orc, RPG no PC... 
ah, você já conhece. Afinal, se você é RPGista, sua revista 
favorita só poderia ser a DRAGÃO BRASIL. Certo? 


Certo. 
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O MAIOR DE TODOS OS 
DUNGEONS 


Depois de First Quest, Forgotten Realms e 
os Grandes Manuais, a Abril Jovem coloca nas 
bancas mais um produto AD&D. Desta vez é o 
As Ruínas de Undermountain, dois kits que 
reúnem dois li- 
vros, quatro ma- 
pas gigantes, fi- 
chas e cartões. 
Undermountain 
é simplesmente 
o maior labirin- 
to jamais criado 
para RPG: os 
mapas são inter- 
| mináveis, com 
cavernas, mas- 
morras, Ccorre- 
dores e mons- 
tros suficientes 
para manter um grupo RPGista ocupado duran- 
te anos, sem que eles consigam explorar nem 
metade do lugar. É dungeon à vontade! 


Guix DE CAPA 
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Nem bem termi- 

"| nou a USPCON 6 e 

já vem outra por aí. 

Nos dias 13 e 14 de 

abril será realizada 

“ja sétima edição da 

"| mais antiga con- 

] venção de RPG do 

Brasil. Oevento vai 

rolar a partir das 

19:00 no SESC Ipi- 

ranga, rua Bom 

| Pastor, 822, Ipiran- 

ga, São Paulo - SP. 

Serão 172 mesas de jogos, torneios de Magic 

e Spellfire — ambos válidos para o Ranking 

Nacional —, torneio de AD&D e um live-action 

de Vampiro: a Máscara, válido para o projeto 

Brazil by Night. Haverá também partidas para 

iniciantes, sorteios e exibição de desenhos ani- 

mados japonesas e episódios inéditos de Ar- 

quivo X. As inscrições para os torneios de 

Spellfire e Magic devem ser feitas na Gibiteca 

Municipal Henfil, rua Sena Madureira, 298, 

São Paulo - SP. Fone: (011) 574-0389. Não há 

pré-inscrição para as mesas de RPG, e a entrada 
é franca. 


VAMOS MORFAR OUTRA VEZ! 


Depois do tremendo sucesso do jogo origi- 
nal, que conquistou o título de mais vendido 
RPG brasileiro, já está nas bancas o AD&T — 
ADVANCED DEFENSORES DE TÓQUIO, a 
nova edição do RPG que tira um sarro dos 
super-heróis japoneses. Sim, aqueles que vi- 
vem gritando com antecedência os nomes de 
seus golpes, invocando robôs gigantes, elevan- 
do o cosmo até o sétimo sentido, indo para a 
realidade virtual e coisas do tipo. Agora são 48 
páginas com novas regras, novos heróis, má- 
quinas, monstros, aventuras e um poster duplo. 


ESPBEGHAI 
, DEFENSORES DE TóQUIl 


DEFENSORES I DE TÓQUIO! 
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NOTÍCIAS 
DO 
VADTO, 





Novidades 
fresquinhas 
ao som do 
bandolim de 
Luigi Sortudo 


O HORROR 
RETORNA 


Irá se realizar nos 
dias 30 e 31 de março 
a II HorrorCon, a 
convenção de terror do 
CLFC -— Clube de Lei- 
tores de Ficção Cien- 
tífica. O evento conta- 
rá com a presença de 
Ivan Cardoso, além de 
painéis, exibição de 
vídeos, etc. O evento 
vai rolar na Gibiteca 
Henfil, rua Sena 
Madureira, 289, São 
Paulo - SP, próximo à 
estação Vila Mariana 
do Metrô. 








té o momento existem dois grandes 
rankings de Magic: The Gathering no 
Brasil: o ranking oficial Camarilla, organi- 
zado pela conhecida associação brasileira de RPG; e 
o Duelist Convocation, também um ranking oficial da 
Wizards of the Coast, organizado pela Devir, que 
trouxe para o Brasil a versão traduzida de Magic. Um 
acordo entre a Camarilla e a Devir deverá reunir os 
dois rankings em um só, o Duelist Convocation 
definitivo. Mas é interessante observar que uma mes- 
ma pessoa ocupa o primeiro lugar nas duas listas. Ele 
é Michel Salim Safady Neto, tido por muitos como o 
maior jogador de Magic do Brasil. 
Michel é bem conhecido por aqueles que parti- 


OS SEGREDOS 


DO CRAQUE 


Michel 
Sajady, 
primeiro 
colocado no 
ranking de 
Magic, revela 
seus iruques 
em entrevista 
exclusiva 








cipam de torneios paulistas de Magic. Aqui, em 
entrevista exclusiva para a DRAGÃO BRASIL, 
Michel revela seus segredos para os duelistas de 
todo o país. 


=» 


DRAGÃO BRASIL: Quando você começou a 
Jogar Magic? 

Michel: Em junho de 93. Não, foi em 94, é isso. 
Comecei com a série Legends. Sim, foi durante o 
lançamento de Legends. 

DB: Você vê muita diferença entre o Magic 
naquela época e hoje? 

Michel: Mudou tudo. Agora cada nova série de 


a 


cartas é independente. Cada vez que uma série é 
lançada você deve estudar MUITO BEM as novas 
castas, porque elas podem tornar eficientes bara- 
lhos que ainda eram impossíveis de usar, bem 
como acabar com baralhos que eram tidos como 
bons. Veja por exemplo a série Fallen Empires. 
Com suas cartas veio o conceito de baralho rápido 
de criaturas — feito com criaturas de baixo custo, 
que podem ser colocadas na mesa rapidamente. Os 
baralhos branco, vermelho e azul foram muito 
agilizados. O famoso baralho conterspell ficou 
impossível do jogar, porque o oponente tem muitos 
feitiços menores em vez de poucos feitiços podero- 
sos. Mais recentemente, com a série Homelands, o 
baralho verde — que era completamente desprezado 
— voltou com força total. Hoje em dia você não tem 
um bom resultado sem um baralho verde, princi- 
palmente Tipo II. 

DB: Qual duelo ou campeonato você achou 
mais difícil? 

Michel: O torneio durante o HI Encontro Inter- 
nacional, ano passado. Eram quase 150 pessoas. 
Baralhos Tipo I, Tipo II e, depois de sete ou oito 
partidas só com adversários de primeira linha, uma 
fase de tipo III com baralhos selados. Nas semifi- 
nais havia um fortíssimo baralho destruidor de 
lands, tinha o baralho do Hugo de Stasis, o baralho 
de criaturas rápidas do Marcelo Prado, e um bara- 
lho extremamente rápido com 4 Black Vises do 
Romário. Eu contava com um baralho de counter. 
Restaram oito jogadores muito bons. Perdi a final 
dos invictos para Marcelo Prado, e depois teria que 
ganhar duas vezes dele para ser o vencedor. Caí 
para a repescagem, recuperei-me e disputei a gran- 
de final com Marcelo Prado. Venci. Foi o torneio 
mais bacana de que já participei, dois dias de jogo, 
e com uma vitória de virada. 

DB: Quais suas cores preferidas? 

Michel: Branco e azul, sem dúvida. Nada mais 
lindo que nossa velha safada, a Serra Angel, e tam- 
bém a carta Mana Drain. Magic para mim é isso. 

DB: O que você pensa quando está jogando? 

Michel: Em derrotar a mente do cara que mon- 
tou o baralho à minha frente. Penso que sou mais 
inteligente, mais esperto, sei construir um baralho 
melhor e vou acabar com ele. Para mim é uma 
guerra. Quero superar o oponente, e não o baralho. 
Quero acabar com ele. Se for necessário tornar no 
jogo tenso, atacar os nervos do adversário, eu faço. 
Gosto de fazer ataques psicológicos, perguntar ao 
oponente se ele está fazendo isso ou aquilo, usar 
gestos, postura, ou até chamar o juiz e perguntar 
“se eu tiver esta carta e jogar esta, o que acontece?” 

DB: Você tem alguma dica para montar bara- 
lhos de torneio? 

Michel: Dicas são para novatos, porque depois 
de algum tempo o jogador de Magic fica muito 
convencido e não aceita conselhos. Nunca troque 
uma carta sem conhecer o jogo e o que ela faz. Leia 
muito bem o texto das cartas, veja o que elas podem 
fazer separadas ou em harmonia. Sim, porque um 
baralho não são sessenta ou setenta cartas separa- 
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das que vão ganhar o jogo, e sim a harmonia entre 
elas. Uma não depende da outra, mas formam um 
perfil de jogo. Você não pode basear seu baralho 
em uma única carta, deve ter um tema. Alguma 
coisa que englobe todo o baralho. 

O baralho nunca deve ultrapassar 71 cartas. 72 
já atrapalha, porque a carta que você quer não virá 
à tempo. Ninguém que usa mais de 72 cartas ganha 
de mim (se ganhar eu dou um murro). É preciso 
pelo menos uma land para cada três cartas. Antes 
você podia usar um baralho com até três cores, 
usando lands duplas, mas elas não existem nos 
baralhos Tipo II. Hoje é melhor não excluir a 
possibilidade de usar uma única cor em Tipo JH; 
são os que vencem mais. 

Existe uma tática que obriga o adversário a 
embaralhar o deck como você quer. Então, nos 
torneios, eu mandei o oponente embaralhar em 177 
bolos! Ele fica perdido, com lands brancas e 
cartas verdes, ou lands verdes e cartas brancas, 
enquanto meu baralho de uma só cor funciona 
normalmente. Metade dos torneios Tipo II que 
venci foi com essa técnica. Mas agora todo mun- 
do está ligado nessa estratégia, é preciso bolar 
alguma coisa nova. 

DB: Quantas cartas você tem? 

Michel: Coleção ou baralho de jogo? 

DB: Coleção. 

Michel: Umas 4.000 cartas, tranquilo. Mas não 
4.000 cartas diferentes, claro. O Magic tem algo 
como 1.300 cartas diferentes, e dessas eu tenho 
mais ou menos 950. 

DB: Você já disse que usa 71 cartas no bara- 
lho de jogo. Sempre 71? 

Michel: Sempre. Com 24/ands e 3 Mox sobres- 
salentes. 

DB: Isso é um baralho Tipo I, onde permite- 
se cartas de qualquer edição. Em Tipo II valem 
apenas cartas de 4th Edition, Fallen Empires, 
Ice Ages, Chronicles e Homelands. Mox fica de 
fora, portanto. Como é seu baralho Tipo II? 

Michel: Em Tipo II uso 61 cartas, sendo 21 
lands. Uso mais lands porque a partida é mais 
rápida, não dá tempo de reunir muitas /ands. O 
Tipo II fica restrito a uma pequena gama de técni- 
cas, sendo mais fácil planejar uma estratégia. É 
porrada pura. Tanto que no último torneio Tipo II 
que venci usei a técnica da porrada: um baralho 
com 40 criaturas e 20 lands, sem nenhum feitiço. 
Nenhum outro baralho conseguiu superar, não dá 
para destruir essa técnica. É porrada. Bater primei- 
ro, criatura e vambora. 

DB: Parece que os veteranos como você do- 
minam os torneios. Um jogador que começasse 
a jogar Magic hoje teria chances de conquistar 
boas posições no ranking? 

Michel: Teria. Alexander Blumke, o atual cam- 
peão mundial deMagic, não tem nem seis meses de 
Jogo. Começou a jogar, gostou e pegou logo. Ape- 
nas fica difícil para novatos jogar em torneios Tipo 
I, porque eles não têm acesso a muitas cartas 
antigas. No Tipo II a história é outra. 


DB: Você acha que um brasileiro pode tornar- 
se campeonato mundial? 

Michel: O pessoal que levou nosso campeão 
para o torneio mundial, em Seattle, acha que deví- 
amos participar para aprender. Eu acho que devía- 
mos ir para ganhar, isso sim. Não devemos nada 
aos duelistas estrangeiros, nosso material é muito 
bom. O principal é não ter medo de inventar. 
Quando comecei a jogar Magic, quis usar um 
baralho branco e azul. Todos diziam que não 1a 
funcionar. Eu joguei, funcionou e venci todos os 
campeonatos durante dois anos seguidos. Hoje sou 
um campeão, estou em posição de dizer a um 
duelista que seu baralho não funciona e ele deve 
mudar de tática — mas, se ele seguir meu conselho, 
é um panaca! Ele precisa experimentar, descobrir 
por si mesmo. 

DB: Então, não existe baralho perfeito. 

Michel: Nunca vai existir. Existe baralho de 
ocasião. Existem baralhos constantes que vencem 
em 60%, 70% das vezes. Mas o problema é que em 
um torneio você tem MUITOS tipos de baralho. 
Cada baralho tem seu caçador e sua caça. Se tiver 
sorte no sorteio das chaves, você enfrenta um bara- 
lho que não tem chance contra o seu. E às vezes é 
o contrário, você pega um baralho que acaba com 
você se te pegar. Se você usa um baralho grande e 
enfrenta um baralho destruidor de lands, corre o 
risco de ir pra casa rapidinho. 

DB: Fabiano de Castro e Castro representou 
o Brasil no mundial de Magic, ano passado. 
Você espera participar do próximo campeonato 
mundial? 

Michel: Sem dúvida. Desta vez vai, ninguém 
me segura. No ano passado tive muito azar. Sou um 
jogador de constância: disputei 14 torneios, venci 
cinco, fui vice uma vez e terceiro colocado duas 
vezes. Justo no torneio que deveria vencer para 
tornar-me campeão, fiquei em 9º lugar. Não achei 
justo. Quero dizer, não foi escolhido o melhor 
jogador dos torneios do ano inteiro, ou dois anos 
inteiros; apenas o vencedor de um torneio entre os 
25 melhores duelistas de outro torneio, que venci. 
Derrotei 125 pessoas e perdi a vez para o vencedor 
de um torneio de 25! 

Magic é muito treinamento. Quem pensa que 
Magic é só pegar carta e jogar nunca vai ganhar 
nada. Se você deixa de jogar Magic por dois meses, 
fica tão enferrujado quanto um atleta que não 
treina. Se você não participa, seu baralho não joga 
sozinho. Você comete erros. E eu só venci torneios 
quando não errei. Este ano, se tudo der certo, 
ninguém me tira. 

DB: Então você pode vencer qualquer um. 

Michel: Desafio qualquer duleista do Brasil a 
jogar comigo por um ante (carta apostada) combi- 
nado antes. 

DB: Ouviram isso, pessoal? Se querem duelar 
com o craque Michel, enviem seus desafios para 
a redação da DRAGÃO BRASIL. 


GRAHAL 


05 BARALHOS 
DO CAMPEÃO 


Baralho Tipo 1 


4 Counterspell 
4 Power Sink 

4 Mana Drain 

3 Disenchant 

3 Control Magic 
3 Fireball 

4 Sword to Plowshares 
1 Sol Ring 

| Maze of Ith 

1 Mox Ruby 

4 Serra Angel 


4 Dytin 


4 Juggernaut 

| Darkon Blackblade 
2 Clone 

4 Northern Paladine 
4 Tundra 

3 Plateu 

4 Vulcanic Island 

4 Underground Sea 

4 Shrub Land 

1 Mishra's Workshop 


Sideboard (reserva) 
3 lands 

1 Disenchant 

2 Divine Offering 

4 Savana Lion 

1 Feldon's Cane 

4 Balance 





Baralho Tipo II 


21 Planícies 

4 Serra Angel 

3 Sword to Plowshares 
4 Northern Paladine 

4 White Knight 

4 Savana Lion 

4 Tundra Wolves 

4 Order of the White 
Shield 

4 Order of Lleithbur 

4 Icatian Javelim 

1 Paladino (Ice Ages) 
4 Mesa Pegasus 


Sideboard 

3 Disenchant 

4 Armageddon 

1 Feldon”s Cane 

4 Repentant Blacksmith 
3 Planícies 
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reg Costikian confirmou sua participação no IV Encon- 

tro Autor bastante conhecido nos EUA, já teve 24 jogos 

publicados comercialmente e ganhou cinco prêmios 
Origins (o mais importante na área de RPG e jogos de estratégia 
nos EUA),além de um Gamer's Choice Award. 

Entre os jogos que escreveu encontram-se Paranóia, um RPG 
de humor negro que tem como cenário uma Terra do futuro 
controlada por um computador enlouquecido; Toon, onde os 
jogadores fazem o papel de personagens de desenhos animados; 
e Star Wars, o RPG ambientado no mundo de Guerra nas 
Estrelas. 

Greg Costikyan colocou-se à disposição para diversas ativi- 
dades com Mestres e jogadores brasileiros. Infelizmente, o 
tempo limitado do Encontro não permitirá que ele desenvolva 
todos estes temas conosco. Por isso gostaríamos que você 
escrevesse para o Encontro Internacional até o dia 15 de abril, 
dizendo de quais seminários você gostaria de participar: 

A criação de um vocabulário adequado para o desenvolvi- 
mento de jogos: o que é um jogo, e como é possível distinguir um 
jogo de boa qualidade de um jogo ruim? Precisamos de um meio 
para analisar os jogos, tentar entender como eles funcionam e o que 
torna-os interessantes. Para isso é necessário que tenhamos uma 
linguagem apropriada. 

Como o meio modifica a forma: existem jogos em uma 
grande variedade de meios: videogames baseados em jogos de 
cartas (Nintendo & Sega), jogos de computador, jogos de tabu- 
leiro, RPGs, Live-actions, trading card games, jogos de estraté- 
gia, etc... Todos reflexos de um mesmo jogo básico, mas O 
método de interação e a forma com que eles abordam a experi- 
ência do jogador varia bastante. Como a natureza do meio 
modifica a natureza do jogo? 

A História dos Jogos: há cem anos não existia uma indústria 
de jogos. Hoje em dia o faturamento dos videogames baseados 
em baseados em jogos de baralho é maior do que o da indústria 
cinematográfica o que faz com que os jogos sejam a maior 
indústria de diversão do planeta. Como foi que isto aconteceu? 

Quem foi Sigeru Miyamoto: muitos jogadores tendem a 
relacionar os jogos com seus fabricantes, e não com seus criado- 
res. Na verdade esta é a única forma de arte onde isso acontece: 
o público não compra livros baseados na editora que os publica, 
um filme com base no estúdio que o produziu, nem um disco por 
causa do nome da gravadora. Por que isso acontece com os 
jogos? E quem foram os talentos que desenvolveram a indústria 
de jogos? (Sigeru Miyamoto é o autor de Mario Bros e Donkey 
Kong). 

Como melhorar sua performance como Mestre: as regras 


* JN ENCONTRO INTERNACIONAL DE RPG 


z e 
És AUTOR DE STAR WARS E PARANÓIA SERÁ O CONVIDADO 
INTERNACIONAL DESTE ANO 


de um RPG são quase irrelevantes; um bom mestre será capaz de 
proporcionar momentos de pura diversão para seus jogadores 
mesmo que ele esteja usando o pior conjunto de regras do 
mundo. Por outro lado, nem mesmo um sistema de jogo excelen- 
te conseguirá salvar um DM ruim. 

As telecomunicações e o futuro dos jogos: todas as formas 
de jogo são intrinsicamente sociais, mas os games de computa- 
dor são por natureza solitários; a natureza eremita dos micreiros 
distorceu o desenvolvimento dos jogos de computador. O rápido 
crescimento da Internet cria uma forma completamente nova de 
jogos, envolvendo vários jogadores — uma forma que tem poten- 
cial para se transformar numa indústria de vários bilhões de 
dólares. 


Card Games 


O IV Encontro terá dois torneios: um de Spellfire, organizado 
e promovido pela Abril Jovem; e Magic: The Gathering, final 
do campeonato brasileiro que definirá quem representará o 
Brasil no campeonato mundial de 1996. Participarão da final os 
melhores colocados de cada região no ranking brasileiro, os 
vencedores dos torneios regionais e os melhores colocados em 
um torneio de repescagem que acontecerá durante toda a sexta- 
feira (24 de maio). 


Jogos de Estratégia 


O Encontro Internacional de RPG terá uma seção dedicada 
aos jogos de estratégia. Editoras como a Grow, Estrela, Abril e 
Terramédia estarão mostrando seus últimos lançamentos e pla- 
nos para o futuro. 


Programa de Voluntários 


Aqui você terá uma oportunidade de participar da organiza- 
ção do Encontro Internacional de RPG. Existem várias áreas 
onde sua ajuda seria bem vinda: inscrição, marcação de jogos, 
coordenadoria de Mestres, monitores para as escolas na sexta- 
feira, digitação de inscrições, montagem do evento... Sua cola- 
boração é importante. 

Se você tiver interesse em participar, escreva para o seguinte 
endereço: 

IV Encontro Internacional de RPG 
Caixa Postal 15105 

CEP 01599-970 

São Paulo - SP 
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as centenas e centenas de cartas que 
chegam à redação da DRAGÃO BRA- 
SIL, seja para os Pergaminhos ou para a 
Barraquinha do Orc, trazem um problema comum: 
muitos bravos aventureiros começam a se interes- 
sar pelo RPG, aprendem suas regras, lêem aventu- 
ras-solo, e ficam ansiosíssimos para jogar. Mas 
chega o momento em que esbarram no mais difícil 
obstáculo: conseguir um grupo. Sim, porque, ape- 
sar do enorme crescimento do RPG no Brasil 
nestes últimos anos, os RPGistas ainda encon- 
tram-se dispersos demais. 





O CAMINHO DO MESTRE 


Talvez você seja um verdadeiro Cavaleiro So- 
litário. Talvez seja um único interessado em RPG 





em sua rua, bairro ou até em sua cidade. Não é uma 
hipótese nada improvável, tendo em vista que fora 
da região Rio-São Paulo os RPGistas brasileiros 


Quero fazer 
parte de um 
grupo de 
RPG. 
O que faço? 
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encontram-se ainda espalhados demais. 

Bem, você terá que começar do nada. Não 
pense que é impossível, todos os pioneiros do 
RPG no Brasil começaram assim. Eu mesmo co- 
mecei a jogar em 1986, quando poucos nos Brasil 
sequer imaginavam o que é RPG. Não havia NE- 
NHUM RPG traduzido, NENHUM outro grupo de 
jogadores à minha volta, NENHUMA loja de RPG 
e NENHUMA revista especializada como a DRA- 
GÃO BRASIL. Um belo dia ganhei de meu pai 
uma caixa do hoje extinto Marvel Super Heroes, 
pensando tratar-se de um livro sobre quadrinhos 
de super-heróis. Não era. Era um jogo de RPG, ou 
Role Playing Game. Eu e meu irmão aprendemos 
as regras daquele jogo estranho, com tabelas colo- 
ridas e dados de dez faces. Ensinamos a alguns 
amigos que gostavam de super-heróis. Tempos 





depois, através de uma importadora de livros, 

encomendamos o D&D e o AD&D (na época em 

sua primeira edição). Éramos, então, um grupo de 
seis jogadores. 

Você, que também plane- 
ja partir do marco zero, terá 
que tornar-se um Mestre — pois 

sem um Mestre não há como 
jogar. Hoje temos quase vinte 
jogos em língua portuguesa. Co- 
mece escolhendo um jogo simples 
como Dungeons & Dragons, 
Dragon Quest, First Quest, Hero 
Quest, Aventuras Fantásticas ou até 
DEFENSORES DE TÓQUIO. Se 
achar que pode lidar com jogos mais 
sofisticados, tente Advanced 
Dungeons & Dragons, GURPS, 
Vampiro, Lobisomem, Shadowrun, 
ARKANUN ou outro. A escolha 
precisa ser cuidadosa, deve agra- 
dar não apenas a você, mas tam- 
bém aqueles que você pretende 
convidar para jogar: se seus ami- 
gos gostam de Conan, não adi- 
anta aparecer com um Millenia 
ou Shadowrun. Se eles detes- 
tam os Cavaleiros do Zodíaco 
e os Power Rangers, nem pen- 
seemusar DEFENSORES DE 
TÓQUIO. 

Depois de comprar o 
jogo, leia todas as regras. 
Devore o manual de ins- 

truções. Tenha certeza de 
que entendeu tudo antes 
de convidar seus amigos. 

Quando estiverem todos 

reunidos para a primei- 


oi 0 e 


e ce OS a os 


ra partida, faça uma rápida palestra sobre o que é 
RPG e qual é seu papel como Mestre. Alguns 
jogadores estranham o fato de que o Mestre pode 
fazer qualquer coisa, e sentem-se injustiçados; 
garanta que vai usar seu poder com sabedoria — ou 
melhor, mostre a eles durante o jogo. Acima de 
tudo, não discrimine as garotas: elas jogam RPG 
tão bem quanto os homens (às vezes até melhor). 

Na primeira vez use uma aventura curta — de 
preferência a aventura pronta que acompanha a 
maioria dos RPGs. Ensine os jogadores a construir 
seus personagens. Melhor ainda, traga alguns per- 
sonagens prontos e deixe que escolham. Explique 
basicamente o que cada personagem sabe fazer, 
mas não desperdice tempo recitando aos jogadores 
tudo que leu no manual: será mais divertido se eles 
aprenderem durante o jogo. Ensine as regras à 
medida que elas forem necessárias. No futuro, eles 
mesmos vão se interessar em ler o manual para tirar 
melhor proveito de seus personagens — e também 
para serem Mestres um dia. 

Se você não conseguir agradar o grupo em sua 
primeira partida, não desista. Mestrar é como 
escrever um romance ou o roteiro de um filme: se 
a história não é boa, se você não consegue envol- 
ver o espectador na trama, ele não gosta. Não vai 
mais querer ler seus livros, assistir seus filmes ou 
jogar suas aventuras. Preste atenção nos filmes, 
livros e gibis, tente descobrir como os autores 
conseguem bolar boas histórias. Você pode usar 
as mesmas técnicas em suas aventuras. 


O CAMINHO DO JOGADOR 


Bem, talvez você não precise bancar o Cavalei- 
ro Solitário, afinal. Hoje em dia as coisas são mais 
fáceis, e existem outras maneiras de se iniciar no 
RPG. 

Uma delas, a mais evidente, é visitar os gran- 
des encontros e convenções. Entre as mais conhe- 
cidas temos o Encontro Internacional, a USPCON, 
o RPG São Paulo e o RPG Rio. Esses eventos 
geralmente contam com mesas especiais para 
iniciantes, onde haverá um Mestre experiente para 
orientar todos. Além disso, você pode aproveitar 
para descobrir outros jogadores e formar seu pró- 
prio grupo regular. 

Na impossibilidade de comparecer a eventos, 
tente encontrar um point RPGista em sua cidade. 
Os jogadores de RPG costumam reunir-se em livra- 
rias especializadas, escolas, universidades e cen- 
tros culturais — ou então formam clubes. Você 
também pode começar um clube de RPG, basta 
reunir dez ou vinte pessoas. Muitos clubes começa- 
ram assim e são famosos, como o Senhores do 
Caos, Masters of Dice, Draconis, Hobbit RPG 
Club, Dragon's House, Observadores, Children of 
the Darkness, só pra citar alguns. 

O potencial educativo do RPG também pode ser 
explorado. Experimente mostrar à sua professora 
de História o livro básico de O Desafio dos Bandei- 
rantes, um RPG baseado no Brasil colonial; pode 


ser que, em vez de palestras chatas, você e seus 
colegas comecem a ter partidas de RPG durante as 
aulas. Muitas outras matérias podem ser ensinadas 
através do RPG, e os professores deveriam tirar 
proveito disso. 

Acima de tudo, não desanime. Cedo ou tarde 
você fará parte de um grupo. O RPG está se 
espalhando cada vez mais rápido pelo Brasil; é um 
jogo saudável, que incentiva a leitura, a criatividade 
e o trabalho de equipe — e melhor anida, é mais 
barato que videogame! 


MARCELO DEL DEBBIO 


ETIQUETA NO RPG 


Estas são algumas regras de comportamento para que você não faça feio em 
um jogo de RPG: 


e Se você é iniciante, não queira bancar o penetra e entrar em um grupo de 
jogadores experientes (a menos, é claro, que tenha sido convidado). A partida só 
transcorre bem quando todos os jogadores conhecem as regras — e essas regras 
não podem ser ensinadas a um novato em cinco minutos. Você pode atrapalhar 
tudo, ou sentir-se colocado de lado. Muito melhor é formar seu próprio grupo para 
que todos aprendam as regras juntos. 


* Quando participar de uma partida como visitante em um grupo já formado, 
seja como jogador ou como Mestre, esteja preparado para manter a mente aberta. 
Não existe uma maneira certa ou errada de jogar RPG, e cada grupo tem sua 
própria maneira de jogar, sua própria visão das regras. Se você tentar impor seu 
próprio estilo aos outros, só vai conseguir aborrecê-los — e não será mais 
convidado para jogar. 


e Não roube a cena. É verdade que um único jogador pode ser responsável pelo 
sucesso de toda a aventura, mas não force a barra para ser esse jogador. Deixe os 
companheiros agirem também. Alguns jogadores são tão chatos que o Mestre 
joga seus personagens em calabouços, amarrados, amordaçados e inconscientes 


— e nem assim eles deixam os outros falarem! 


* Não tente colocar o Mestre na parede. Nada mais chato que um “advogado de 
regras” que tenta invocar regulamentos obscuros para sair de uma situação difícil 
(“ei, a página 712 do manual diz que você não pode fazer isso!”). Prefira sair da 
enrascada com uma solução criativa, e o Mestre irá recompensá-lo por isso. Confie 
no Mestre. O papel dele é divertir os jogadores, e não jogar contra eles. 


* Por outro lado, se você é Mestre, não seja injusto com os jogadores. Ouça 
suas queixas e reconheça estar errado quando for o caso. Seja benevolente, 
permita que um plano bem bolado funcione — mesmo que as chances disso 
acontecer sejam pequenas. Roube a favor deles em algumas jogadas de dados. 
Coloque na bolsa do orc morto aquele item mágico de que eles precisavam para 
curar a doença do companheiro. Apenas não deixe as coisas fáceis demais: sem 
desafio, a aventura fica chata. 


e Nunca se esqueça, o RPG é apenas um jogo — e um jogo onde ninguém ganha 
ou perde. Não vale a pena discutir com um jogador porque o ladrão dele roubou 
sua bolsa de moedas; eram moedas de mentirinha. Não brigue com o Mestre 
porque recebeu uma espada amaldiçoada; a maldição é imaginária. Não saia da 
mesa pisando duro quando seu personagem morrer; ele não era real, e você pode 
fazer outro. Seja maduro, cara! 


PALADINO 
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FIRST QUEST: 2º parte 288 

Livro de aventuras, poster c/8 
cenários p/ aventuras, mini-mapa, 3 
fichas personagens prontos, escudo 
do mestre e CD audio c/ explicações, 
trilha com narração e efeitos 
sonoros p/ as aventuras 


HERO ) QUEST (Em Orgs 
Considerado um pré-RPG e voltado p/ o 
iniciante, traz incríveis aventuras num mundo 
mágico e cheio de surpresas! 


FIRST QUEST: 1º parte 
Livro de regras, livro de monstros, e & 
tesouros, folheto do mago, clérigo, 3 
fichas de personagens, 6 dados e 6 





DRAGON QUEST (em português) 
IDEAL PARA INICIANTES DE QUALQUER IDADE 
idea trodutório ao RPG. Desafios constantes em masmorras 
teta sus monstros e tesouros mágicos. Caixa com dados 
ais, cards, miniaturas plásticas, manual de instruções e 
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LIVRO DO JOGADOR 
AD&D 50,00 ( |) 


CARD GAMES mincies 


SPELLFIRE (Deck duplo) 17,80 ( 
95 


Booster SET 1 
Ravenloft 
Dragonlance 


Booster 
Power Surge 


& CONSULTAR DISPONIBILIDADE 
4 PREÇOS SUJEITOS À VARIAÇÃO 


E finalmente SERES 


O card game mais famoso 
do mundo, em português! 


Romance Arena 


no universo de Magic The Gathering 





- Deck: 60 cartas + Livro de Regras 
- Versão nacional totalmente compatível c/ a importada o que permite aos jogadores utilizar ambas versões. 
- Impressas na “Carta Mundi” e portanto c/ a mesma qualidade da versão importada. 


MAGIC 4º (c/60) 
Booster 4º (c/15) 
Homelands (c/8) 
Fallen Empires (c/8) 
Chronicles (c/12) 


ICE AGE (c/60) 
Booster Ice Age (c/15) 


JYHAD (cl76) 
Booster (cl19) 


Vampiro - Eternal Struggle 


Deck (cl76) 
Booster (cl19) 


Terras Natais - 


Deck Básico - 
Booster Pack - 2,50 e 








14,00 (1) 


) 
) 
) 
) 
) 
) 
) 
) 
) | 





2,30 (0) 















KIT DE DADOS 





Cada conjunto 
contém aca 


6 unidades | 
(4, 6,8,10, 12,e 20 faces) | 


opaco R$5,50( |) 
acrílico R$ 6,90 ( ) 


pe 





FORGOTTEN RERTMS 
Parte | 2400( ) 
Parte || 2400( |) 
Parte ll 2400 ) 


vafaes 


Tudo sobre os mundos de AD&D 
c/ belíssimas gravuras 


SPELLFIRE 


vol. 10 -vol.20] 
vol.3 0] -vol.40 (18,70 cada) 


; LIVRO DO MESTRE 
AD&D 1 44,00 





DUNGEONS & DRAGONS (em português) 
O RPG mais famoso de todos os tempos. Aventuras em 
um reino de espada e magia, onde você enfrenta dra- 
gões e feiticeiros poderosos. Caixa com fichário, manu- 
al de instruções, dados especiais e tabuleiro. 














BARALHOS C/ REGRAS EM PORTUGUÊS 
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Senhor dos Aneis 


JOGO DE AVENTURAS 
| ava 


gols ro ai La Na 
Marcia Dao — | 


Rrromendado para Mutores 


VAMPIRO - A MÁSCARA (Mod. Básico) 





Q 36,00 





Senhor dos Anéis! Udo) | VAMPIRO: Guia dos jogadores 38,00 

enhor dos Anéis (em português 

RPG livro básico - E SO ) ARKANUN GANGREL (Clanhook) 114,95 cam RR RASA 

RPG de horror na idade média ESCUDO VAMPIRO q 7,50 as 

Livro de aventuras - 18,60( ) 1200( ) KIT VAMPIRO: 10 dados TAGMAR - Livro básico 1 22,00 
; LIVRO DAS CRIATURAS O 10,00 


OQ 6,00 
0 9,00 





Um espião em Eisengard 
Livro jogo - 


(10 faces) + sacolinha de 
veludo + brinde! 
BRUJAH Clanhook 


ARADO DE OURO 
A FRONTEIRA 


12,60 ) O 15,00 


O 14,95 


LOBISOMEM O APOCALIPSE 
Leitura obrigatória sobre Q 38,00 
O ambiente básico do RPG nos 


livros de J.R.R TOLKIEN 








Da no RE U DESAFIO DOS BANDEIRANTES 
enhor dos Anéis (Trilogia Em 
Sociedade do anél - Vol.l 25,40( | É LIVRO BÁSICO 
Dice tores VOlh 2540 ( ) O 1º RPG Ao Ra 
, rasileiro - 
Retorno do Rei - Vol.lll 25,40() Brasilsec XVII 
O 20,00 
O engenho / a floresta do 
Romances no mundo de medo (aventura) C 10,00 
Shadowrun Quilombo da Lua 
Não faça RE [o Ri | (aventura) O 10,00 
ol. | - é Es 
Escolha seus inimigos SHADOWRUN (em português) O Vale dos Acritós 
Vol.ll- 1620( ) Livro Básico [133,00 (aventura) O 10,00 
Encontre sua própria verdade CONTATOS (Livro de apoio + 
Vol. Ill= 22,00( ) screen em português) U 11,50 


METAGEN (Livro de Aventura) 


MONSTROS (RPG nacional) 
q R$14,00 


Catálogo do Samurai Urbanol01 11,50 


COLEÇÃO: Anões (8 peças) 

COLEÇÃO: Heróis (9 peças) 

COLEÇÃO:Vampiros (4 peças) ....umsm 8,90 

COLEÇÃO: Lobisomens (4 peça) 

COLEÇÃO: Esqueletos (6 peças) 

COLEÇÃO: Elfos (7 peças) mms 8,90 O 
| COLEÇÃO: Orcs (6 peças) mma 8,90 0 
| COLEÇÃO: Heróis + Vilões (13 peças)... 9,50 O 
COLEÇÃO: Montaria Goblin (8 peças) 


em português OQ 10,00 RAPA KUI 


Aventura + escudo 


MINIATURAS 


DRAGÃO: Verde .... meses 5,50 O 
DRAGÃO: Dourado ..... meses 5,500 
DRAGÃO: Vermelho... enem 9,50 0 
DRAGÃO: Cromático (Hidra 5 cabeças)... 25,00 O - 
DRAGÃO: Imperador (Tam. Gde) 28,00 O 
Cavalaria de Orcs 

Gigante de Fogo 

COLEÇÃO "Senhor dos Anéis” 

CPO (1 Ras a Sa a 9,50 0 


S R$12,00 


MILLENIA 








PARANÓIA 
O RPG irreverente mais divertido 





RPG de ficção científica 


(em português) 28,00 ( ) finalmente em Português 


RS 26,80 ( 





COLEÇÃO: Bárbaros (6 peças)... 8,90 0 “T'char - DRAGÃO DE FOGO 








FORBIDDEN | PLANET: A MELHOR REDE DE LOJAS DE RPG DO BRASIL! 


EA: sm EXE o OO o e e e O O OO oO OO O OO O OO OO OO O 

ATENÇÃO:Para pedidõs via Sorteio: acrescente R$3,50 no valor total da compra para despesas e postagem. 
*(ESTADOS: AMAPÁ, AMAZONAS, RORAIMA, POSTAGEM SOB CONSULTA PRÉVIA) PEDIDO MÍNIMO: 15,00 

Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MA NDE EM DINHEIRO) j 


a Forbidden Planet - Cx postal 6656 - CEP 01064-970 - São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, ou visite uma de nossas lojas: 


VALOR ISO E o erenaeareaaai CHEOQUENS cia deermais TENS É DEANDISRA DENRORES R DÃO SDS RS PAR RARA TT SR ODAS SP REDOR DR ER [ 


EQUINOS 6a cfc pro one Soo nona an om U aaa aaa dE AGR USD N READ Da ASen aU do is EN DR ca MPa Es E ARS CTIS TATO PE DEPT EEAEEE DE DIRETO DEE É i 
PEDIDOS VIA CARTA SOMENTE P/ CAIXA POSTAL CIDADE nano ad RIR ar eso ESTADO ou: CRE rca a É 
AV. IBIRAPUERA, 2473 SHOPPING POMPÉIA NOBRE 
(Próximo ao Shopping Ibirapuera) A cdi r no 
Fone:(011) 240-3213 São Paulo -SP Fone:(011) 62-0468 São Paulo-SP 


SHOPPING LA PLAGE-Lj 144 
Fone: (013) 387-1025 
Pitangueiras- Guarujá-SP 
E O OS COS COS GS CS nm nm na aa aaa R Eai Raia nina === E= 


m 


PRODUTOS SUJEITOS A ALTERAÇÃO 
CONSULTE-NOS! 


VALE XEROX 
PREÇOS E DISPONIBILIDADE DE 


E SR 


(Das 10:00 as 20:00h) de Seg. à Sáb. 
Informações sobre data do envio de pedidos via correio: 


Tel. e Fax: (011) 2565-0959 


Rua Gabus Mendes-29, Lj 4 
(Trav.7 de Abril-Centro) 
Fone:(011) 259-8963 São Paulo - SP 
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OS DADOS DO 


Depois dos 


cards, agora é 


hora de 
colecionar 


dados! 


Dragon Dice, Lester 
Smith. TSR; EUA; 
1995, caixa com 18 
dados, folheto de ins- 
truções com I8 pági- 
nas, folheto de referên- 
cia com lI6 páginas, 
três cartões de referên- 
cia e uma sacola de 
dados 


Ié - DRAGÃO 


TSR não conseguiu tudo que esperava 
no mercado de card games. Apesar do 

à. grande número de adeptos do AD&D, 
Spellfire e Blood Wars não se saíram tão bem 
quanto a empresa desejava. Agora a gigante do 
RPG decidiu lançar um novo jogo colecionável, 
desta vez com aquilo que vem trabalhando desde 
que foi criada: dados. 

Dragon Dice é um jogo de dados colecionáveais, 
na mesma linha dos jogos de cartas. Existe uma 
caixa inicial, contendo tudo que um jogador preci- 
sa para começar a jogar. e as kiker packs — peque- 
nas caixas com dados adicionais para reforçar o 
jogo. Como acontece com as cartas, os dados 
podem ser comuns. incomuns ou raros. Portanto, 





não se espante se encontrar alguém trocando da- 
dos esquisitos por aí! 

Dragon Dice não segue a linha de outros jogos 
da TSR. E. embora o tema do jogo seja a fantasia 
medieval, não tem muita coisa em comum com 
AD&D (exceto pelos nomes de algumas magias). 
No mundo de Dragon Dice as raças existentes 
foram criadas pelos qua- 
tro poderes da natureza: 
terra, água, ar e fogo. À 
Morte também criou suas 
próprias raças, e uma 
guerra começou a ser tra- 
vada em todo este mundo. 
Cada jogador controla for- 
cas armadas representa- 
das pelos dados. Existem 
quatro raças na caixa Ini- 
cial: os elfos coral, que 
possuem as cores azul e 
verde: os goblins, que são 
dourados e pretos; os 
anões, de vermelho e dou- 
rado: e os elfos da lava, 
vermelhos e negros. Este 
jogo não é para daltôni- 
cos, pois muita coisa ba- 
seia-se nas cores dos da- 
dos — mas é possível 
reconhecê-los através dos 
desenhos em suas faces. 

O objetivo deste jogo é 
conquistar terrenos estra- 
tégicos. Eles são represen- 
tados por dados de oito 
faces, e cada face repre- 
senta um passo para a con- 








quista deste terreno. Cada dado de seis faces 
representa uma unidade do exército de uma deter- 
minada raça. Estes dados podem ser de três tama- 
nhos: pequenos, unidades fracas, destruídas quan- 
do sopfrem um ponto de dano; médios, que agien- 
tam dois pontos de dano; e grandes, que toleram 
três pontos de dano. Há ainda os dados de dez 
faces, que representam monstros, mas eles são 
encontrados apenas nos kiker packs. Cada caixa 
contém ainda um dado de doze faces, que é um 
dragão, a criatura mais poderosa do jogo. 

Os desenhos nas faces dos dados indicam o que 
ele pode fazer e qual sua habilidade nisso. Nos 
dados de terrenos, cada face indica a que distância 
os exércitos estão para conquistar o terreno. Em 


DRAGÃO 


distâncias menores as lutas são travadas com ma- 
chados e espadas, enquanto que em distâncias 
maiores são travadas com flechas; quando as fle- 
chas não mais alcançam, a luta é feita com magia. 
Em um jogo de dados, claro que todas as ações 
dependem da sorte — mas o jogador pode melhorar 
suas chances de vitória usando os dados certos, e 
nisso se baseia toda a 
estratégia do jogo. 

Dragon Dice não é 
um jogo ruim, de forma 
alguma. Alguns detalhes 
sobre dragões são dei- 
xados um pouco obscu- 
ros nas regras, mas po- 
dem ser resolvidos pelo 
bom senso. Por exem- 
plo: as regras não dizem 
quando colocar um dra- 
gão em jogo, dizem ape- 
nas que eles não come- 
çam em jogo. O livro de 
referências, contido, 
mostra magias para in- 
vocar dragões. 

Apesar de inovador, 
Dragon Dice talvez não 
resulte em uma febre tão 
intensa quanto os jogos 
de cartas. Além de ser 
um pouco mais caro, 
poucas pessoas vão co- 
lecionar os dados ape- 
nas pelos pobres dese- 
nhos em suas faces. 





GRAHAL 


A fast and furious 
conflict between dice 


armies vou build! 





“ez por outra chegam à redação da DRA 
GÃO BRASIL cartas com reclamações de 
e “jogadores deste ou daquele RPG, queixan- 
do-se de que não há na revista matérias ou aventuras 





suficientes para seu sistema. Desde sua origem a DB 
conseguiu. um aumento brutal na quantidade de siste- 
“mas abordados: no início eram apenas o D&D, 
“GURPS e AD&D; hoje temos também Vampiro, 
Lobisomem, Hero Quest e agora Shadowrun e 
| ARKANUN, “que estréiam nesta edição. Mas ainda 
“não é suficiente — e nunca será, tendo em vista que 
“existem hoje quase vinte sistemas de RPG em língua 
* portuguesa. | 


“Oque fazer, então? Qual a saída quando você não 


“encontra na DRAGÃO BRASIL uma aventura para 
“seu RPG favorito? Ora, você pode muito bem usar à 


aventura de um sistema em outro. Isso é algo que 
todos os Mestres experientes sabem fazer: eles apro- 


— veitam não apenas aventuras de outros RPGs, mas 
“também idéias de filmes, livros, gibis e até fatos da 
vida real. Uma aventura é apenas isso: uma idéia, um 

* roteiro, um desafio para os jogadores. Os números é 
estatísticas do Jogo apenas ajudam. 


MEDIEVAL É TUDO IGUAL 


As aventuras mais simples de adaptar são aquelas 
“que usam fantasia medieval como tema. Vamos 
tomar como exemplo “A Rebelião dos Insetos”, 


publicada em SÓ AVENTURAS 43; é uma aventura 


“para D&D, e poderia ser adaptada para AD&D ou 


First Quest por qualquer Mestre com um mínimo de 


“competência. E se o grupo joga GUREBS Fantasy? Ou 
“Tagmar? Ou Aventuras Fantásticas? Ora, a trama 
“básica da aventura pode ser utilizada em qualquer 

desses jogos. Resta ao Mestre a tarefa de adequar os 


monstros e NPCs para o sistema utilizado, e para isso 
as únicas exigências são um bom conhecimento do 
sistema e algum bom senso. 

Para um exemplo simples, vamos escolher ao 
acaso um NPC de “A Rebelião dos Insetos” e ajustá- 


Jo para outro sistema. Que tal o ladrão Andrus, “O 
“Aranha? Qualquer sociedade medieval poderia con- 
ci alguém « como ele, um famigerado assaltante com 
* uma capa mágica que lhe permite escalar paredes e 
“lançar teias, o que valeu-lhe o apelido. Em D&D suas 


características são: | 


ANDRUS, “O ARANHA”, Ladrão 9: Classe de 
Armadura 4; Dados de Vida 9 (H): Pontos de 
Vida 45; Movimento 27 (9); Ataques com 


adaga; Dano de 1d4+5; Proteção como Ladrão 
9; Moral 8; Alinhamento Neutro. For 17, Des 
18, Ro 15, Int 13, Sab 8, Car 14 


| mas característas para AD&D são muito seme- 


ma e já foram publicadas em DB %2. Agora 
vejamos como nosso ladrão poderia ficar em GURBS: 


ANDRUS, “O ARANHA”, Ladrão: ST 15, DX 


“18, 1Q 12, HT 14; Deslocamento/Esquiva: 8/8: 
DP/RD: 22 ar magia); GDP/Bal: 1d+1/2d+1 


Vantagens e Desvantagens: Ambidestria, 
Carisma +2, Noção do Perigo, Ouvido Aguçado, 
Prontidão, Ultra-flexibilidade das Juntas, Visão 
Noturna, Cobiça, Excesso de Confiança, Menti- 
ra Compulsiva, Reputação -3 

Perícias: Acrobacia 18, Arremesso de Faca 18, 
Arrombamento 16, Briga 15, Escalada 18, Faca 
16, Disfarce 16, Fuga 18, Lábia 15, Ocultamento 
16, Furtividade 18 | 


Perceba que esta é uma adaptação livre. Algumas 
características básicas, contudo, têm seus equiva- 
lentes: em D&D Andrus tem Destreza 18, que repre- 
senta o pico da condição humana, sem magias ou 
bônus raciais. Em GURPS o limite humano é DX 20, 
mas neste jogo mais realista é muito difícil ter uma 
destreza tão alta — então vamos baixar para DX 18, 
também um valor nada modesto. 

D&D e GURPS são sistemas muito diferentes, e 
muitas características de um não existem no outro. 
É preciso improvisar. A vantagem Carisma +2 e a 
perícia Lábia, por exemplo, foram escolhidas devi- 
do ao alto Carisma de Andrus no D&D. Outras 
vantagens, desvantagens e perícias foram 
selecionadas com base na “profissão” de Andrus 
como assaltante de casas e palácios. Feita por outro 
Mestre, sua ficha de GURPS poderia ficar comple- 
tamente diferente — mas não estaria errada, de forma 
alguma. 


NADA A VER 


E quando a aventura usa um cenário totalmente 
diferente? O ajuste torna-se mais difícil, mas não 
impossível. Veja por exemplo os personagens Preda- 
dor e Cavaleiro Jedi, adaptados da ficção científica 
para a fantasia medieval em edições anteriores da 
DRAGÃO BRASIL: e "Duro de Matar 2050", nesta 
edição, uma aventura de Shadowrun que aproveita 
elementos de Lobisomem: o Apocalipse. 

Como adaptar uma aventura? Vamos tomar como 
exemplo “O Guardião dos Mortos”, a aclamada 
aventura de Arquivo X para GURPS, publicada em 
DB 413. Como ela se passa na época atual, seria 
simples convertê-la para o sistema Storyteller. Em 
Vampiro: a Máscara os jogadores poderiam ser 
vampiros em busca da cura mágica perseguida por 
John Barnett — uma cura que talvez os levasse a 
atingir a Golconda, a coisa mais ansiada por um 
vampiro. Em Lobisomem: o Apocalipse, os lobiso- 
mens estariam atendendo ao pedido de um espírito 
indígena para encontrar e deter o profanador de 
túmulos. Ou poderiam ser usados agentes do FBI 
mesmo, sejam vampiros, lobisomens ou até perso- 
nagens mortais. 

Portanto, antes de ficar lamentando a ausência de 
uma aventura para seu sistema na DRAGÃO BRA- 
SIL, olhe com mais atenção: aquela aventura de 
AD&D pode ser justamente o que você queria para 
sua partida de Vampiro... 
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sta nova aventura-solo se passa no cenário de ARKANUN, o 
RPG de horror medieval da Trama. Você irá interpretar um 
=« jovem acólito chamado Johnattan Stephen, que preparou-se 
para abraçar o sacerdócio desde que a morte de sua mãe, em 1412. Após 
dez longos anos de espera até a maioridade, até que a igreja necessitasse 
de novos recrutas, até você sentir o chamado divino. 

“Como seu pai conhecia algumas pessoas importantes dentro do 
clero, foi relativamente fácil colocá-lo para dentro. Durante três anos 
você estudou as bases da religião e do sacerdócio, aprofundando-se em 
conhecimentos como a leitura, a escrita, e o aprendizado das escrituras 
sagradas. Seus esforços não deixaram de ser notados pelos outros 
padres, e em pouco tempo você foi nomeado delegado de sua província. 

Agora, menos de um mês após receber o cargo, você e alguns de seus 
colegas receberam uma missão: deveriam ir para um mosteiro perto dos 
Alpes suíços, a Abadia de São Ruterford. O motivo? Estranhos relatos 
de um padre viajante 2 respeito de uma criatura alada que teria sido vista 
sobrevoando a abadia... 

Era uma boa chance, contudo, de aprofundar-se ainda mais em seus 
estudos sobre o sobrenatural; as escrituras guardadas naquela Abadia 
datam de séculos atrás. Durante vários dias, seu acólito Heitor acom- 
panhou-o até as bases da montanha de Aspen. O clima estava muito 





“ruim, com uma tempestade de neve se aproximando rapidamente. Sua 
fé estava quase cedendo quando finalmente encontraram as enormes 


portas do mosteiro de São Ruterford, com a pequena vila de Hampsem 
a seus pés. Assim que você avista o mosteiro, um arrepio percorre suas 


“costas. Heitor parece estar muito assustado também. 


Se você aceita este desafio, siga as instruções e comece lendo o 


trecho 1. 


O mosteiro é frio, úmido e escuro, clima agravado pelo frio 
intenso do inverno alpino. Os monges andam com pesadas roupas 


feitas com sacos de estopa, botas e alguns com luvas de pele de cordeiro. 


O chefe do Mosteiro é um velho padre chamado Malcolm, que convida- 
os a entrar. 

Em - Bem-vindos, | irmãos. Esta casa de Deus também é vossa morada! 

Vocês entram e se instalam em algumas dependências para hóspe- 


| a indicadas pelo próprio Malcolm. Com ele estão Harold e Julian, 


dois outros padres, tão jovens quanto você. Harold é alto, loiro, com o 
rosto coberto de espinhas. Julian é baixinho e gordo, com uma pequena 
cicatriz na bochecha. As mãos de ambos estão sujas de terra e neve, que 
eles não se preocuparam em limpar. | 

“ — Ojantar será servido dentro de minutos. Sintam-se à vontade para 


“andar pelo mosteiro. Após o jantar, eu mesmo os conduzirei a um 


passeio pelas dependências desta casa de Deus. 
— Obrigado — você diz. Heitor parece muito nervoso, até mais do que 


à de costume. Assim que Malcolm sai do quarto de hóspedes, ele arruma 


suas coisas apressado; parece que vai partir. 
= Não fico neste lugar nem mais um instante — ele resmunga, mais 


“para si próprio que para você. 


Se você pretende deixá-lo ir, vá para 20. 
= DE pus peretnia qual é o problema dele, vá para 32. 


A Vá RA ci 


) Mesmo morrendo de medo, você decide ir dormir assim mesmo. 
“Sua cama fica junto a uma das paredes do enorme quarto. À cama 
vazia de Heitor fica na extremidade oposta. Você se pesa o que teria 
acontecido com ele. 
* Está mesmo muito frio. Você enfia-se sob três cobertores e, seguran- 
do seu crucifixo de ouro com ambas as mãos, começa a rezar... 
Depois de algum tempo você se acostuma com o barulho do vento 


passando através de uma fresta na janela, e as sombras projetadas pelas 


árvores em seu quarto. Seus olhos se tornam mais e mais pesados. Em 
algum lugar, um relógio bate duas horas da manhã. Você está tão 


cansado que não tem certeza se está dormindo ou acordado. 

Súbito, seu quarto é levemente iluminado pela presença de uma 
figura fantasmagórica, flutuando próxima à sua cama. 

— Heitor?! 

Seu amigo, ou o que sobrou dele, flutua semi-transparente no centro 
do quarto. De seu rosto dilacerado escorre sangue que se dissolve no ar 
antes de atingir o chão. Você segura seu crucifixo com força e pede 
ajuda a Deus para enfrentar aquilo. 

— Nada tema, meu amigo — diz ele, com voz sobrenatural. — Estou 
morto, não há nada que você possa fazer por mim. Se não sair do 
mosteiro imediatamente, em breve você também estará. 

Você estica a mão para tocar seu amigo. Quando está quase tocando- 
o, acorda com a respiração ofegante. Sua muito, apesar do frio. Um 
sonho... ou um aviso? Nervoso demais para dormir, você decide que é 
hora de examinar melhor este lugar. Vá para 28. 


Apesar de tudo, você deve fazer as investigações sobre os 
rumores. O clima está mais ameno, apesar da neve que cai sobre 
o povoado de Hampsem. O corpo de seu amigo Heitor será enterrado 
agora de manhã, pelos monges. 
Se você acha que deve iniciar uma grande investigação, convocando 
outros padres para vasculhar a vila e o mosteiro, vá para 24. 
Se você acha que não há necessidade de investigar, vá para 35. 


Após alguns minutos que parecem uma eternidade, alguém bate 

a sua porta. Com um esforço sobre-humano, você se ergue da cama 
e caminha lentamente até a porta. Malcolm está lá para conduzi-lo até 
a sala de jantar. 

— Fizeram boa viagem? 

— Sim senhor, mas estamos completamente esgotados. Boa comida 
e uma cama quente é tudo que precisamos no momento. 

Malcolm sorri. Há alguma coisa suspeita em seu sorriso, mas você 
não consegue descobrir o que é. Caminham sob a luz de velas por 
corredores sujos e arruinados. Os monges deveriam ser mais ordeiros, 
pensa você. 

O cheiro agradável de comida invade suas narinas. Malcolm se 
aproxima da mesa onde estão outros quatorze monges. Prepara uma 
cadeira para você e, antes de puxar outra cadeira para si mesmo, 
pergunta onde está o outro acólito: 

Se você quer dizer a verdade, vá para 37. 

Se pretende inventar uma desculpa, vá para 23. 


Você decide ir até a sala de jantar. Mesmo porque a sala é o único 
lugar iluminado no mosteiro, e você não gostaria de ficar carregan- 
do uma chamativa vela. 

Descendo as escadas lentamente, você se depara com a sala de jantar 
vazia. Somente a mesa e cadeiras. Ao lado, na cozinha, pode ouvir 
barulho de talheres sendo lavados e pratos sendo arrumados. Pelas 
sombras na parede, parece ser apenas um monge. 

Se você quer entrar e conversar com ele, vá para 14. 

Se você acha que não deve falar com ele e voltar para a escada, vá 
para 9. 


Você tenta ler, mas não consegue; apesar da semelhança com o 
latim, o idioma utilizado usa palavras cujo significado lhe escapa. 
Um pequeno trecho diz: 
Et So, dai thy Lord Sat et Kurse upon Thee uS, Banime et tis plane. 
Un, DAEMON, Ar thee Damneen kondemnet. 
É, sem dúvida, um livro estranho. Você o deixa sobre a mesa. 
Se você pretende investigar a passagem iluminada, vá para 33. 
Se você acha melhor deixar para amanhã, vá para 19. 


— Um momento, senhor — você brada, em defesa do amigo. - Não 
pode acusar Heitor assim, sem mais nem menos. Além do mais, há 
algo realmente invulgar por aqui. 
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— Mesmo? -pergunta Malcom, afastando-se ligeiramente — E o que seria? 

— Não estou certo, mas o fato é que também não sinto-me bem. 

— Está apenas cansado com a viagem. Apenas isso, irmão. 

“Malcolm olha diretamente em seus olhos, esperando sua reação. 

Você engole em seco. Terá sido uma indireta? Você sente todos os ossos 
do corpo se transformarem em gelo quando Malcolm pergunta: 

— Também está assustado com este lugar? 

Você está, isso é certo, mas dirá isso a eles? Se sim, vá para 26. Se 
não, vá para 13. 


Você volta para as escadas. Melhor deixar a cozinha em paz; não 
há nada mais a fazer lá, e você não está com fome. Você engole em 
seco e sobe o primeiro lance de escadas. 
Se você pretende voltar a dormir e deixar as investigações para 
amanhã, vá para 16. 
Se vai investigar a biblioteca, vá para 22. 
Se quer ir até os aposentos dos padres, vá para 38. 


1 Depois de alguns dias de viagem, você volta para sua igreja. 
Não há nenhum lugar melhor do que seu lar. mas, após suas 
novas experiências, você entra em seus aposentos assustado. A igreja 
agora parece assustadora. Porque eles construíram os tetos tão altos? 
Nunca conseguimos ver o que está acontecendo sobre nossas cabeças. 
Depois de sua chegada, é hora de prestar depoimento sobre suas 
investigações. Você entra em uma sala fechada, com uma cadeira e 
tochas. Seis Inquisidores estão sentados à sua frente, esperando por 
suas repostas. 
— E então, Johnaitan? Como foram as investigações? 
Você faz uma pausa para pensar. Se contar tudo o que viu, eles 
poderiam te ajudá-lo a livrar-se da tatuagem demoníaca. Poderiam 


atacar o mosteiro e destruir o demônio Malcolm. Você seria um herói 


entre os Inquisidores. Ou seria torturado e morto, por associar-se com 
demônios! 

Se você decide contar toda a verdade, vá para 27. 

Se quer contar sobre os fatos sobrenaturais, mas omitir as partes 
sobre Malcolm, vá para 31. 

Se pretende inventar uma história inofensiva, vá para 2. 


11 Você volta para seu quarto pensando nas coisas que aquele 
demônio lhe disse. Seria verdade? Ou outra artimanha de Satã 


para perverter e corromper os fiéis servos de Deus. O pentagrama ainda . 


estava em seu peito, como um segredo. Como convencer seus amigos 
Inguisidores de que você mesmo não é um adorador de demônios? 

É claro que eles acreditariam em você se contasse toda a história... 
ou não. Você mesmo viu pessoas que negaram seu envolvimento com 
demônios até o fim, e ainda assim foram queimadas vivas. Os Inquisidores 
não tiveram nenhum tipo de piedade, nem acreditaram nas histórias 
daqueles feiticeiros. 

Bem, com você seria diferente. Afinal, é um padre. Não é? 

Vá para 16. 


1 ) Vi depois, na mão direita daquele que estava sentado no trono, 
um livro escrito por dentro e por fora, e selado com sete selos. 
Vi, então, um anjo poderoso, proclamando em alta voz: “Quem é digno 
de abrir este livro, rompendo estes selos?” Mas ninguém na terra ou 
sob a terra era capaz de abrir ou ler o livro. 
Apocalipse 4-5 


1 ) Você decide ficar quieto. Heitor já arrumou bastante confusão 
sozinho e se não conservar o silêncio você pode encrencar-se 
também. Malcolm parece preocupado. 
— Precisamos encontrar nosso irmão Heitor antes que a tempestade 
o encontre. Ele não vai durar muito tempo lá fora. Julian, Kevin, vistam 
roupas para enfrentar o frio e procurem por ele. 
— Sim, senhor. 
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— Estas montanhas são muito perigosas quando a noite chega — diz 
Malcolm a você. — Como se as lendas não bastassem... você nunca 
escutou nenhuma das lendas a respeito desta região? 

Vá para 18. 


1 4 — Hã... boa noite — você diz. Para sua surpresa, o monge que 
arruma os pratos não é outro senão o velho louco. Ele assusta- 
se com sua chegada. 
— Filho, você quase me mata de susto. Pensei que fossem os espíritos. 
Se você pretende conversar com ele, vá para 29. | 
Se prefere dar uma desculpa para ir embora e continuar investigan- 
do, vá para 9. 


1 À chuva com trovões que cai sobre o mosteiro convence você 
a deixar este lugar. Certamente há alguma coisa muito estranha 
aqui. As paredes, as sombras, os monges... Todos parecem estar 
escondendo alguma coisa, principalmente Malcolm. Se você conseguir 
chegar até a vila maior, poderia pedir ajuda à guarda real e voltar para 
investigar melhor este lugar tão suspeito. 
— Sim... penso que é melhor 11 embora. 
Você abre a porta que dá para o pátio. Ninguém à vista, nenhum 


padre, nenhum vigia. Somente uma gárgula observando vocês do alto. 


de uma torre. Como uma vulgar estátua de pedra pode parecer tão 
assustadora ? 
Você se precipita pela noite, até os portões do mosteiro. Em silêncio, 


abre a porta lateral e ruma na direção da vila de Hampsem. A nevasca | 


é forte, mas isso não vai impedi-lo de fugir do mosteiro, 

A noite está muito escura. Escura demais, até para uma noite 
comum. Enquanto caminha, você tem a impressão de ouvir gritos muito 
fracos, quase como sussurros carregados pelo vento frio. Em pânico, 
você dispara correndo para a vila, mas logo tropeça em algo e cai. 

Um farfalhar de asas soa sobre sua cabeça. Contra a escuridão, mal 
consegue ver um enorme morcego avermelhado que se abate sobre 
você. Tenta gritar, mas nenhum som sai de sua garganta... 

Fim da linha, amigo. 


1 Você volta para sua cama e tenta dormir, apesar de tudo o que 
aconteceu. Com o tempo, o sono acaba chegando. 

Você desperta pela manhã, com o badalar dos smos. Depois de 
recobrar-se dos acontecimentos da noite, você se dirige ao refeitório 
para o café da manhã. Todos os padres estão la, com olhares suspeitos 
e tristes. 

— Bom dia, Malcolm — você diz. 


— Tenho más notícias, filho. Seu amigo foi encontrado hoje de 


manhã. Estava morto. Acho que ele tentou ir até a floresta durante a 
noite, mas foi atacado por lobos e morreu. Sinto muito. 
Vá para 4. | 


1 Você segue a luz por alguns corredores, até chegar à uma 


pequena sala sobre um vão de escadas. Não consegue perceber 
quem está segurando a vela. Com muito cuidado, você entra em uma 
sala escondida por teias de aranha e uma pesada cortina. Está vazia, 


exceto por uma mesa onde há um grande livro aberto. Você nunca seria 


capaz de encontrar este lugar sozinho. 
Um instante fugaz. Por um momento, você acredita ter visto a forma 


fantasmagórica de seu amigo Heitor, segurando uma lanterna nas mãos. 


A figura translúcida sorri para você, mas uma rajada de vento apaga a 
lanterna — e, com ela, a forma de seu amigo. 

Nada. Somente a luz da lua ilumina esta à agora. Nem velas, nem 
ninguém. 

Você procura por uma fonte de iluminação, mas não acha nada. 


Consegue perceber, contudo, uma fresta de luz entre as pedras de uma 


das paredes. Será uma passagem secreta? 
Se você pretende ler o livro, vá para 7. 
Se quer esquecer o livro e examinar a passagem descoberta, vá para 33. 
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Se acha melhor sair daí sem mexer em nada, vá para 19. 


1 ) Sim, as lendas sobre esta região. Antes que a igreja cehgasse, 


tribos bárbaras dominavam o lugar. As pessoas da vila diziam 


que muitos bárbaros eram adoradores de demônios e praticantes de 
magia negra, € que amaldiçoaram com rinas e rituais macabros o solo 
“onde o mosteiro foi construído. Dizem que as sombras têm vida, e que 
as almas dos hereges purificados vão se erguer contra nós e todos que 
os destruíram. 

Nessas alturas você já está quase suando frio; enquanto vinha para a 
sala de jantar, teve a impressão de que as sombras no corredor se moviam. 
“Pensou ser apenas o vento agitando as chamas das tochas, mas agora.. 

Malcolm toma outra taça de vinho. 

— Todos nós ficamos impressionados com essas histórias, mas posso 
lhe assegurar que ninguém aqui nunca viu nenhum fantasma ou 
assombração. - 

— Eu vi! 

“Quase todos os monges voltam-se na direção da voz rouca que vem 
o fundo da sala. Lá está um senhor de idade, com escassos cabelos 
brancos, e quase nenhum dente. Parece cego, também. 

Os monges retomam a conversa, ignorando o ancião. 


“— Não acredite no velho Stan, filho. Ficou quase cego quando comeu 


ervas venenosas por acidente, e sofre alucinações ocasionais. Mal 
consegue raciocinar. Mas é um bom homem, e tomamos conta dele. 
Pobre homem. Que Deus tenha piedade dele. 


“Vá para 34. 
1 Você volta para o corredor. Não pretende passar a noite 
»* vagando pelos corredores mal-assombrados de uma biblioteca 


mal. Melhor deixar isso para amanha. 
“Se você pretende ir até o andar dos quartos dos padres, vá para 38. 


Se você pretende dormir e deixar as investigações para amanha, vá 


para 16. 


2 | bem, não é mesmo problema seu. Heitor sempre foi meio 
| esquisito mesmo. Abandonar sua carreira aqui, desse jeito! 
“Isso acontece, alguns cedem aos temores e superstições. E daí se as tochas 
pareciam estranhas, se as sombras moviam-se de forma peculiar? Do 
jeito que vocês estavam cansados, não era de admirar que vissem coisas. 
Heitor arruma sua pequena trouxa de roupa e sai sorrateiro pela 
porta. Boa sorte, pensa você. 

“Despreocupado, você termina de arrumar suas coisas € preparar sua 
cama. Malcolm irá chamá-lo em minutos, e você poderá saborear a 
comida do Mosteiro. Depois de quatorze horas sobre um cavalo, 
qualquer coisa seria uma refeição magnífica. Você se deita na cama e 
espera ser chamado. Vá para 5. 


b) Durante dias que pareceram anos, você é torturado para que 
: explique a cicatriz em forma de pentagrama invertido. Nunca 
experimentou tanta dor, mas não é capaz de falar nada sobre Malcolm. 
Mesmo com todos os ossos do corpo quebrados, você não disse nada. 
- — Onde estão eles? Quem está escondido no Monastério? 


' Você é torturado de tantas maneiras que nem se lembra mais de. 


como tudo começou. Os Inquisidores julgam que você é resistente 
demais, e aumentam a punição, levando-o perto da morte. Eles são 
habilidosos, sabem provocar dores cruciantes sem matar... mas, em 
certo momento, eles cometeram um erro e o lirap aa sara o limite 
de sua tolerância. ; 

Você acredita que morreu. Mesmo depois que seus olhos foram 
arrancados, você vê diante de si uma imagem de luz. Um homem com 
asas. Um anjo. Sim, você está morto e veio para o céu. 

“Ou não? | | 

— Não adianta — diz o anjo. — Não conseguiremos arrancar a verdade 
desse infeliz. A marca do ritual é muito poderosa. 

São as últimas pia que você ouve antes de ter a cabeça decepada 
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- por um machado... 


2 » Você abre vagarosamente a porta que leva à biblioteca, e 

penetra entre as estantes ameaçadoras. Começa a examinar as 
lombadas dos livros, assustando-se com os títulos. Alguns são obras 
que jamais deveriam estar em um local sagrado! 

Quando criança ouviu lendas sobre pessoas perdidas nestas 
catacumbas literárias. Não se sabe por quê, mas quase todas as grandes 
bibliotecas são construídas como verdadeiros labirintos; relatos de 
pessoas perdidas durante dias, ou mesmo semanas, não são raros. No 
fundo do corredor você pode avistar uma leve luminescência, como a 
de uma vela, vindo de uma das salas. 

Se você não pretende ficar perdido na biblioteca, vá para 19. 

Se quer arriscar, vá para 17. 


2 — Heitor? — você pergunta, fingindo surpresa. — Julguei que já 
a) estivesse aqui. Estará perambulando pelo castelo? 

— Espero que não — diz Malcolm. — Este lugar é enorme e, em algumas 
partes, parece um labirinto. Tem certeza de que ele não está no quarto? 

— Plenamente. Acho que ele saiu pouco antes de você chegar. 

— Humm — resmunga Malcolm, coçando o cavanhaque. — Será que 
ele deixou o mosteiro? Com este frio? Por que motivo teria ele feito 


“isto? Johnattan, meu filho, você acha que Heitor poderia ter saído do 


mosteiro? 
Se você responde que sim, vá para 25. 
Se responde que não, vá para 39. 


2 Você decide investigar cada canto do mosteiro, desde os 

quartos dos padres à biblioteca, mas desta vez acompanhado 
por pelo menos dois monges. Você fica no monastério durante quase 
uma semana sem encontrar nada. 
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Por alguma razão, você nunca consegue perguntar ou afirmar nada 
sobre Malcolm. Durante as investigações duas pessoas foram encontra- 
das mortas na vila, mas não havia nenhuma pista. No final da semana os 
Inquisidores capturaram um viajante que carregava objetos demoníacos, 
como cartas de Tarot e runas; o herege foi queimado vivo como feiticeiro. 

Após mais alguns dias de busca infrutífera, você retorna à sua 
cidade. Vá para 10. 


o — Bem, talvez ele tenha saído do mosteiro. Quem sabe, foi até 
onde está seu cavalo para buscar algo que esqueceu. 

Neste instante, um outro monge mais baixo e magro se aproxima de 
Malcolm e sussurra algo em seu ouvido. O olhar de Malcolm não se 
altera, e ele responde: 

— Sim, é claro que deve. 

Em seguida, devolve sua atenção para você: 

— Nossos irmãos vão procurar por seu amigo. É muito perigoso 
passear por estas regiões, e mesmo em determinadas partes deste 
mosteiro a noite é assustadora. Você ouviu falar das lendas, certamente. 

Vá para 18. 


2 6 “Sim! Também estou assustado! Que Deus me perdoe, mas à 
atmosfera desta abadia faz desgraças com meus nervos!” 

Malcolm sorri, e toma novo gole de vinho. Outro raio corta os céus, 
quase fazendo com que você seja traído por seus intestinos. 

— Não se preocupe, filho. Todos sentem arrepios nas primeiras 
noites. Nunca contaram sobre as lendas a respeito deste lugar, lá de onde 
você veio? 

Vá para 18. 


> Você decide contar tudo. Afinal, não se pode confiar em um 
demônio; Malcolm deve ser caçado e destruído, custe o que 
custar. 

Os Inquisidores ouvem sua história com atenção. Ficam bastante 
impressionados a princípio, e cumprimentam você pelo ótimo desem- 
penho. Tudo vai bem até que eles perguntam sobre Malcolm, o chefe 
do mosteiro. Ele também está envolvido? 

Você tenta responder sobre Malcolm, mas... não consegue. Sempre 
que procura falar, suas palavras misteriosamente tomam outro rumo. O 
que está acontecendo? É como se alguma magia o impedisse de falar. 
A tatuagem maligna teria alguma relação com isso? Seria algum ritual 
profano? 

Os Inquisidores consideram muito estranha sua recusa em falar 
sobre Malcolm. A admiração inicial transforma-se em suspeita. Você 
é levado à sala de torturas, para que seja devidamente incitado a dizer 
a verdade. Vá para 21. 


2 Você está meio morto de medo, mas ainda assim sabe que sua 
missão sagrada vem em primeiro lugar. Coloca suas botas, 
veste sua roupa de couro e pendura seu punhal na cintura. Enfia as 
roupas de dormir sobre as suas; caso seja visto, pode dizer que 
procurava água OU coisa assim. 
Vá para 36. 


29 Um bom momento para perguntar a ele sobre os tais fantasmas. 
Quem sabe, até sobre o sonho que teve. Será que o velho é 
mesmo... 

— Louco? Não, eu não sou louco. Apenas sei de coisas que a maioria 
das pessoas não deveria saber. 

Ele leu seus pensamentos! Que espécie de lugar é este? Sua mão 
instintivamente se aproxima do punhal. 

— Não se preocupe, meu filho. Eu não vou fazer-lhe nenhum mal. 
Sente-se 

Você se senta ao seu lado, relutante, enquanto ele volta a falar. 

— Estou muito velho, e já vi muitas coisas. Você ainda é jovem, e tem 
muito pela frente. Deve aprender que as coisas nem sempre são o que 
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parecem ser. Principalmente quando tratamos de religião. Eu já estava indo 
para meus aposentos. Você deveria fazer o mesmo. Boa noite, meu filho. 
O velho se dirige para fora do mosteiro, na direção de uma choupana 
próxima. Antes de sair, contudo, ele vira-se e diz: | 
— Ah, e sinto muito. Encontraram seu amigo. Morto. Ele tentou 
atravessar a floresta e algum animal selvagem o pegou. Sinto muito. 
Vá para 9. € | | 


3 O ocupante do quarto reage assustado quando você entra, como 
se fosse pêgo de surpresa. É Malcolm, o chefe do mosteiro — 
ou, pelo menos, se parece com ele à primeira vista. Um olhar mais 
atento revela que a criatura nem ao menos é humana: vestindo as roupas 
de Malcolm está um hediondo ser de pele avermelhada e escamosa, 
repleta de espinhos. Ostenta na cabeça um par de chifres longos e 
recurvados. Asas longas e membranosas achavam-se dobradas sobre 


“suas costas. Suas mãos pareciam garras reptilianas, segurando um 


amuleto com uma jóia esverdeada do tamanho de um punho. 

No chão do quarto, riscado com cera, pó de prata e sangue, um 
pentagrama com três velas acesas em cada ponta. No centro do 
pentagrama, uma tijela de barro contendo o que parece ser um coração 
humano. 

— O que você está fazendo aqui, Johnattan? 

A voz é de Malcolm! 

Você faz menção de fugir, mas os músculos de suas pernas não 
respondem. Tenta gritar, mas o som não deixa sua garganta. Fica parado 
lá, olhando para o demônio. Malcolm aproxima-se, a luz dos relâmpa- 
gos faiscando em suas escamas. 

— Johnattan, Johnattan... você não deveria ter vindo até aqui. 

— Que... quem... o que é você? 

— Meu nome é Scattlyus. 

— Você um demônio? 

— Sim e não. Nasci em Arkanun, em 205 a.C. Agora sou Malcolm, 
mas antes disso fui Lucien, George, Cristian e Gregor. Sou um feiticeiro 
da ordem perdida de Luvithy, de Infernun. 

— E o que você está fazendo aqui, na igreja? 

— Quando tinha 500 anos de idade, encontrei uma forma de visitar 
seu mundo. Através de uma fonte mística e círculos ritualísticos, 
consegui atravessar a barreira entre nossas dimensões. Apenas tarde 
demais descobri que não poderia voltar, ficando preso aqui. Neste 
mundo maldito meus poderes são muito grandes, mas minha raça é 
preseguida sem piedade em nome de uma guerra santa, que serve para 
encobrir os verdadeiros motivos deste conflito. 

- E os outros padres ? 

— Não sabem de nada. Os que sabem não falam. Lamento que tenha 
visto minha forma natural, mas também não poderá contar a ninguém 
sobre mim. | | 

Malcolm risca seu peito com a garra do indicador, sem que você 
consiga mover-se. Ele desenha um pequeno pentagrama invertido e 
recita alguns versos. A figura queima em sua pele, fixando-se como 
uma cicatriz macabra. | 

— Você está livre para Ir, é para investigar o que quiser. Os rumores 
sobre criaturas aladas nada mais são do que boatos sobre outro de minha 
espécie, que deve estar por aqui, assustado demais para aparecer. Eu 
estou tentando localizá-lo para tentar explicar a ele a situação, antes que 
seja caçado. Ou pior, antes que desperte a atenção DELES. 

Você não esboça nenhuma reação. Está assustado demais para isso. 

— Volte para seu quarto e durma. Pense no que eu lhe disse, e reflita. 
A igreja em que você acredita tem destruido seus semelhantes em nome 
de um Deus que não existe, para proteger uma guerra suja que nada tem 
a ver com os Interesses humanos. 


Vá para 11. 
3 Você conta sobre os fenomenos anormais ocorridos no 
monastério, sobre os vultos e sobre as sombras — mas, por 


algum motivo, não conta nada sobre Malcolm. Tudo estava indo bem 





quando um Inquisidor sugeriu fazer alguns exames em seu corpo, para 
verificar se não havia marcas deixadas por tais fenômenos. 

Você recusou a princípio, mas a Inquisição não aceita um “não” 
como resposta. Quatro guardas levaram-no para uma câmara de respos- 
tas. Vá para 21. 


32 “Algum prolema, irmão? — você pergunta, pousando a mão 
P dad sobre o ombro de Heitor. 

— Vou sair daqui, John. Este lugar está me dando calafrios. 

— Está louco? E sua carreira no clero? Além disso, uma tempestade 
está se formando lá fora. Por quanto tempo você acha que vai sobreviver? 

“— Deus me protegerá, irmão. É mais seguro sob os relâmpagos que 
aqui. Você não percebeu a maldade neste lugar, as sombras movendo- 
se de maneira macbra? Tenho a sensação de que estamos vigiados o 
tempo todo. Não confio em Malcolm, e muito menos em nossos 
“irmãos”. Vou sair daqui. 

— Você está cansado, Heitor. Vamos discutir esse assunto pela 
manhã, está bem? 

— Não pretendo passar a noite aqui. As lendas... 

- — Que lendas? 

— Sobre este lugar. Sobre os Inquisidores daqui. Dizem que os 
fantasmas de todos os hereges mortos neste castelo voltam para 
assombrar os padres durante a noite. 

Você sabe que Malcolm tem a fama de ser um grande Inquisidor, um 
inigualável caçador de feiticeiros. Enviou muitos para a fogueira. Na 
verdade ele é quase um ídolo para você. Mas a idéia de que os espíritos 
hereges possam voltar para assombrá-lo é por demais assustadora. 

— Heitor, espíritos hereges nunca poderiam ficar aqui. Esta é a casa 
de Deus. 

— Faça como quiser. Eu vou sair daqui. 

Se você pretende deixá-lo ir, vá para 20. 

Se pretende fugir com ele, vá para 15. 

3 ' Você caminha até a fresta. Parece mesmo uma espécie de porta 

secreta. Com sua experiência em investigação, não é tão dificil 
deduzir o funcionamento do mecanismo. Depois de alguns minutos, 
você acha a alavanca que abre a porta. 

Antes de puxar a alavanca, contudo, você tem a impressão de ouvir 
murmúrios atrás da porta secreta. É como se alguém estivesse entoando 
cânticos, mas em uma desconhecida. Você respira fundo e puxa a 
alavanca. 

A porta se abre sem ruído. Você entra em um quarto. 

Vá para 30. 


3 Malcolm acompanha você até seu quarto. Com Heitor fora, 
! terá de passar a noite sozinho com as sombras. Você abre a 
porta de seu quarto cuidadosamente, e entra. A chama tremulante da 
vela em suas mãos projeta sombras grotescas na parede. Seu quarto está 
frio, mesmo com a enorme janela de vidro fechada. 

— Boa noite, meu filho. Durma com Deus. 

Malcolm fecha a porta, deixando-o sozinho. 

Se você pretende ficar no seu quarto e tentar dormir, vá para 3. 

Se prefere cair fora daqui o mais rápido possível, vá para 15. 

Se ainda tem coragem para investigar o mosteiro, vá para 28. 


3 8 Você acha que não há mais motivos para investigar nada. Não 
| há nada de errado por aqui, apenas uma atmosfera peculiar. Por 
algum motivo, você desiste da investigação. Volta para casa tão rápido 
quanto pode. 

Vá para 10. 


3 Você abre a porta de seu quarto com dificuldade; ela é muito 
velha, e range. Leva quase três minutos para abrir a porta sem 

fazer barulho, 
Pé ante pé, você caminha pelo corredor até a junção das escadas. De 


das é cessa saamana as  rrcas remar 


lá, pode ver um lance de escadas que sobe para a biblioteca e os 
aposentos dos padres; e um lance de escadas descendo para a sala de 
jantar, que está iluminada. 

Se você quer verificar a sala de jantar, vá para 6. 

Se gostaria de ver a biblioteca, vá para 22. 

Se pretende começar pelos aposentos dos padres, vá para 38. 


37 “Ele decidiu voltar para vila de Hampsem — você diz. — Receio 
que tenha se sentido assustado com o clima do mosteiro. O pobre 
Heitor tem nervos fragilizados, fica impressionado com qualquer... 

— Assustado? — interrompe Malcom, soerguendo uma sombrancelha. 
Os monges se entreolham — Porque ele ficaria assustado na casa de 
Deus? Só pode existir uma razão! Apenas um motivo para temer cruzes 
e pessoas religiosas! 

Um trovão cai, iluminando a sala e o esboço de sorriso nos lábios de 
Malcolm. 

— Devemos tentar trazê-lo de volta, senhor? — pergunta um monge. 

Pausa. Você se sente um enorme dedo-duro. Seu colega está sendo 
acusado de heresia bem diante de seus olhos. É verdade que a atitude 
dele foi muito suspeita. Por outro lado, contudo, você mesmo já está 
tremendo de medo. 

Malcolm coça o cavanhaque com a mão esquerda, e olha para você 
em seguida. 

Se você vai defender seu colega dessa injustiça, vá para 8. 

Se acha mais prudente ficar quieto, vá para 13. 


3 Você termina de subir as escadas até o andar onde ficam os 

aposentos dos padres. Está tudo apagado, com excessão de 
uma única porta no final do corredor. Caminha sorrateiramente pelas 
portas dos quartos, sem emitir um único som, indo até a porta semi- 
aberta. 

Colando o ouvido à porta, você escuta murmáúrios dentro do aposento. 
Como se alguém estivesse recitando versos em alguma língua desconhe- 
cida. Você aperta o cabo de seu punhal contra o peito, com medo. 

Se você pretende entrar e descobrir o que está acontecendo aqui, vá 
para 30. 

Se acha que tudo isso não passa de uma grande besteira, e vai voltar 
a dormir, vá para 16. 


39 — Não, suponho que não — você mente outra vez. — Por que 
Heitor faria tal coisa? Ele deve estar perdido, e tão somente. 
Malcolm não parece convencido. Nesse instante, um outro monge mais 
baixo e magro se aproxima de Malcolm e sussurra algo em seu ouvido. 
O olhar de Malcolm não se altera, e ele responde: 

— Sim, é claro que deve. 

Em seguida, devolve sua atenção para você: 

— Nossos irmãos vão procurar por seu amigo. É muito perigoso 
passear por estas regiões, e mesmo em determinadas partes deste 
mosteiro a noite é assustadora. Você ouviu falar das lendas, certamente. 

Vá para 18. 


| Você decide não confiar em ninguém. A Inquisição certamente 

iria torturá-lo por suas verdades. Perturbado com tudo o que 
aconteceu, e ainda preocupado com a marca tatuada em seu peito, você 
conta o que eles querem ouvir. Preenche todos os relatórios e os entrega, 
como se nada tivesse acontecido. A morte de Heitor foi explicada e 
confirmada pelos padres de São Ruterford. 

Após algumas semanas, você inventa uma desculpa convincente e 
abandona a igreja. Você descobriu que não consegue falar a respeito do 
demônio com ninguém; a cicatriz deve tratar-se de um ritual mágico. 
que impede-o de comentar sobre o ocorrido. Intrigado, passa a dedicar- 
se ao estudo das forças misteriosas que o demônio utilizava. 

Com o tempo, você terminou tornando-se um grande feiticeiro. 
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usada em uma campanha de inves- 
tigação ou adaptada para uma campanha 
de GURPS Illuminati. Aqui os jogadores vão inter- 
pretar detetives profissionais, empregados da Espa- 
da de Prata, uma grande agência de investigação 
particular em São Paulo. 

Todos os personagens devem ter cerca de 110 
pontos, com perícias adequadas ao trabalho de in- 
vestigação: Armas de Fogo, Arrombamento, 
Detecção de Mentira, Disfarce, Fotografia... coisas 
assim, de preferência todas com NH igual ou supe- 
rior a 12. Todos os personagens têm a agência 
Espada de Prata como um modesto Patrono de 10 
pontos, que pode providenciar veículos, equipamen- 





EG | mortus” é uma aventura que pode ser 




















to (será necessária uma requisição por escrito) e 
informações que exijam muita pesquisa, como a 
verificação de placas de carro, números de telefone 
horários de trens... Fica por conta do Mestre deé | 
quais informações ou equipamentos estão di 
veis para os agentes. O Mestre també, 










outros personagens que os jogadores estejam 'usã 
do — talvez os agentes X da aventura “O Guardião 
dos Mortos” (DRAGÃO BRASIL 413) ou os espi- 
des 00 de “Intriga Mortal” (SÓ AVENTURAS 43). 
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(que serão os PCs). eenvi à-Os à mansão de Orlando, 
no bairro do Morumbi, zona sul de São Paulo. Para 
esse fim eles podem usar um carro da agência. 
Os PCs serão recebidos em uma sala de leitura da 
O sr. Tibueno é um homem na casa dos 60 
pt STO, com cabelos brancos e um espesso 
bigóde. Veste um terno elegante, e comporta-se 
Séomo um homem muito conservador. Aprecia ser 
respeitado: qualquer demonstração de desrespeito 
por parte dos investigadores será reportada à Es- 
pada de Prata, que irá repreender o detetive com 
um trabalhinho extra no final de semana (não 
remunerado). 

Orlando explica aos detetives que devem encontrar 
seu secretário, Igor Carlos Arantes, desaparecido há 
três dias. Ele não explica seus motivos, quer apenas 
que Igor seja convencido a entrar em contato com o 
sr. Tibueno. Os PCs são dispensados com instruções 
para informarem Orlando o mais rápido possível, 
logo após receberem uma pasta com uma foto e 
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informações sobre Igor: 


Nome completo: Igor Carlos Arantes 

Idade: 25 anos 

Parentes conhecidos: Silvia Arantes (irmã) 

Profissão: secretário 

Passatempo: tênis (sócio do clube de tênis Roties 
Royal); viagens para cidades litorâneas (hospeda- 
se em hotéis de luxo) 

Endereço: rua Álvaro Rodrigues, 221, Tatuapé 

Outras informações: reúne-se às sextas na casa 
de um amigo chamado Rodrigo Silva (rua Cavalei- 
ro, 34, Jabaquara), para o que ele chama “Sessões 
de Esperança” 


PARTE 2: INVESTIGANDO EM SAMPA 


Estes são os locais que o: 
visitar, baseados na fic 
obtidas em outros lugare 
visitados não faz, ant 





tranquila no bairro do Tatuapé, em uma rua sem 
saída. Quando os PCs chegam, um senhor de idade 
está lavando : a 1 calçada diante da casa vizinha. 


sionado vai ficar nervoso e co- 
— tornando impossível entender 
Ta A que diz. Se estiver calmo, dirá que 
pegando um táxi para o aeroporto, com 
as malas. 


A casa está trancada e deserta. Ali não há nenhuma 


pista sobre o paradeiro de Igor. A única coisa 
incomum lá dentro é uma frase escrita na parede com 
spray: “A verdadeira vida eterna está em Deus, e não 
na maldade. Arrependam-se, pecadores, ou perece- 
rão todos no fogo do inferno!” 

Se os vizinhos notarem que os detetives estão 
arrombando a casa, chamarão a polícia. Lembre-se, 
eles são apenas investigadores particulares, e não 
têm permissão legal para invadir o lugar. 


e Casa de Rodrigo: a casa de Rodrigo Silva, o 
amigo mencionado na ficha de Igor, fica próxima à 
estação Jabaquara do metrô. Ninguém atende à cam- 
painha, mas a porta está destrancada. 

Ao vasculhar a casa, os PCs encontram o cadáver 
de Rodrigo em seu quarto, morto a facadas. Na 
parede há duas letras escritas com sangue: CB. Não 
há mais nenhuma pista por aqui. 


e Delegacia de Polícia: os detetives podem 
procurar pistas em qualquer delegacia de polí- 
cia, mas os policiais não costumam ser muito 
solícitos com investigadores particulares. Será 
mais fácil se um dos PCs tiver um Aliado ou 
Patrono na polícia. A única informação dispo- 
nível é que as iniciais CB — encontradas na casa 
de Rodrigo — podem ter relação com o Cartel 
Brasileiro, um grupo criminoso com prováveis 
ligações com o cartel de Medelin. 












º Casa de Silvia Arantes: a irmã de Igor é uma 
dona de casa que vive sozinha com seu filho. Como 
seu endereço não está disponível na ficha entregue 
por Orlando, os PCs terão que descobrir por conta 
própria (basta pedir a informação à Espada de Prata 
ou consultar a lista telefônica). 

Silvia sabe que Igor está fora da cidade, mas dirá 
isso apenas se for pressionada; ela desconfia que o 
irmão está com problemas, e não quer ajudar estra- 
nhos a encontrá-lo. 


e Aeroporto: se as USAS de passageiros forem 
investiga 1 descobrirá 





será muito: mais fácil pedir tais informãgões E Eopi 
de Prata. 


e Clube de Tênis: o Roties Royal é bem conhecido 
pelos PCs, e qualquer um pode lembrar-se do ende- 
reço se passar em um teste de IQ+2. 

A recepcionista está proibida de dar informações 
sobre os clientes; apenas o gerente pode fazer isso. 
O gerente sabe que Igor não não aparece no clube há 
uma semana — o que é incomum, pois ele costuma ir 
ao clube quase todos os dias. O pagamento da última 
mensalidade foi feito através de um depósito bancá- 
rio. Se os arquivos do clube forem consultados, é 
possível perceber que o depósito foi feito em uma 
agência do Rio. 


As pistas dizem que Igor está em algum lugar do 
Rio. Agora os detetives devem ir para lá, pois é onde 
se desenvolve o resto da aventura. Se os investigado- 
res não conseguirem nenhuma pista conclusiva que 
leve ao Rio, recebem de um mensageiro um pacote 
contendo um cartão postal com a imagem do Cristo 
Redentor. No verso há uma mensagem: “Sigam esta 
figura. Sua procura poderá terminar”. 


PARTE 3: CIDADE MARAVILHOSA 


Depois de comunicar à Espada de Prata como 
andam os rumos da investigação, os PCs não 
terão dificuldade para conseguir permissão e 
passagens aéreas para o Rio. A investigação 
será difícil. Não adianta revirar os hotéis cinco 
estrelas da cidade, pois Igor está hospedado 
com um nome falso — que os PCs não sabem 
qual é. A foto não irá ajudar muito, pois é 
antiga: hoje ele está sem bigode e usa óculos 
escuros, boné e outros truques para disfarçar 
(considere que Igor tem NH 10 em Disfarce). 

Depois de algumas horas de investigação, alguém 
entra em contato com os PCs em plena rua. É um 
homem grande, de cabelos loiros, vestido como 
turista: camisa florida, chapéu de praia, bermuda e 
sapatos. Quando começa a falar, mostra um forte 
sotaque alemão: 











Eu sei que vocês prrocurram Igorr Carrlos, ya? 
Nein, eu não sei onde ele está. Meu nome não 
imporrta, apenas posso dizerr que faço parrte de 
uma agência de investigação interrnacional, a Fi- 
lhos de Hiroshima. Ya, a agência foi crriada no final 
da Segunda Guerrra Mundial com o objetivo de 
manterr a paz no mundo e impedirr ataques 
terrrorristas. 

Nein, não estou aqui parra ajudarr em sua 
investigação. Vocês estão metendo-se com coisas 
que desconhecem, ya? Aconselho que abandonem o 
caso, se sabem o nd é om parra a saúde. Auf 
wiedersei 







9 provável alemão vira-se e vai. 
'S tentarem detê-lo, um carro esta- 


resultará em nada. 


Algum tempo depois da visit 
tives recebem de um piv tu 
cigarros. O garoto não sabede nada. foi pag 
entregar o pacote aos PCs. O maço contém um 
bilhete que diz: “Hotel Andorinhas, quarto 325. Igor. 
Procurem por Sérgio Albuquerque.” 
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Sérgio Albuquerque é o nome falso que Igor está 
usando. Se a pista é verdadeira, agora será simples 
encontrá-lo. Ou não... 


[> PARTE 4: 


ê TE 
E) PEGAMOS! 
é 


Quando os 

PCs chegarem ao ho- 

tel, o recepcionista dirá que o 

senhor Albuquerque está esperando 

por eles (estranho!) e pede que subam 

até o 325. Chegando lá, descobrem a 

porta destrancada. Não há ninguém à 

vista, e o quarto está em silêncio total. Se 

vasculharem o quarto, os detetives vão perceber 

que a porta do banheiro está trancada. É fácil 

arrombá-la: lá dentro está o cadáver baleado de 
Igor, claramente reconhecível pela foto. 

Antes que alguém perceba que trata-se de uma 
armadilha, a polícia invade o quarto. Os PCs 
são presos em flagrante, acusados de assassina- 
to. Se houver luta aqui, considere que há 2d6 
policiais armados com revólveres 38 (dano de 
2d-1: a polícia do Rio costuma ser precaria- 
mente equipada) e têm NHs de 12 a 14 em 
Armas de Fogo. Considerando que os PCs fo- 
ram apanhados de surpresa, muito provavel- 
mente um tiroteio resultaria nas mortes de to- 
dos eles. Se forem espertos, vão se render. 

Os PCs ficam presos até o final do dia, quando 
são removidos para uma “transferência”. Um teste 
de Técnicas Judiciais permite saber que, mesmo 
tendo emvista à superpopulação das cadeias do 
Rio. algo está errado. Um dos policiais é o alemão 
que encontraram antes (ele tem NH 14 em Disfar- 
ce: faça OS testes necessários para verificar se 
alguém O reconhece). 

Os detetives são levados em um camburão para 
Ama! casa abandonada em um terreno baldio. Lá 
eles serão amarrados, sempre sob a mira das ar- 
mas. sem chance de fuga. Recebem doses de 
escopolamina — um remédio contra enjôo que, em 










do Novo D 
“livro”. Após vefificar-que eles não 
um dos “policiais” -Tevela-se'com 


mão da Filhos deHiroshim. 








de que “devem ficarr forra do caso, ya?” 
Os policiais devolvem aos PCs seus objetos 
pessoais, que haviam sido confiscados pela polí- 


cia, mas não suas armas. Recebem também um 


endereço em um papel, e as chaves de um carro 
que está estacionado diante da casa. O alemão 





contar: o bilhete no maço de cigarros era uma 
armadilha preparada por Orlando Tibueno — sim, 
o empresário que contratou os PCs! Ele foi o 
mandante do assassinato de Igor, e precisava de 
alguém para servir de bode expiatório. Por isso 
solicitou os serviços da Espada de Prata, apenas 
para colocar a culpa do crime nos detetives. Se os 
PCs telefonarem para Tibueno e explicar o que 
aconteceu, ele tentará arrancar deles todas infor- 
mações que puder — e depois marcará um encon- 
tro, que na verdade será um emboscada para 
assassiná-los. Se os jogadores forem tão tolos 
para cair nessa nova armadilha, paciência... 

Tibueno faz parte de uma organização internacional 
fascista chamada Despertar do Novo Tempo. Ele 
acabou de adquirir no Egito um livro antigo, chamado 
Imortus, onde há instruções para realizar um ritual 
profano que concede a vida eterna. O ritual, que deve 
ser repetido a cada cinco anos, exige um banho em 
sangue humano. Igor, que era muito religioso, sentiu 
que era seu dever impedir que alguém tivesse acesso 
a tal ritual profano — e roubou o livro. 

Claro que os PCs não sabem nada sobre isso. Na 
verdade eles já solucionaram o caso para a Espada 
de Prata — haviam sido contratados para encontrar 
Igor, e ele foi encontrado. Mesmo que desconfiem 
de Tibueno, não podem provar nada contra ele. Os 
testes de balística vão provar que os tiros que 
mataram Igor não foram disparados pelas armas 
dos detetives, e eles ficarão livres da acusação de 
assassinato. Podem voltar para São Paulo e pros- 
seguir com suas vidas, ainda que com uma incô- 
moda coceirinha atrás da orelha... 


PARTE 5: O DISQUETE 


Dia Seguinte. Se os jogadores resolveram ficar 
no endereço dado a eles (uma casa discreta em um 
bairro afastado do centro), alguém toca a campa- 
inha e deixa um disquete sob a porta antes de 
sumir. Ouve-se tiros pouco depois. Se eles não 
ficaram e resolveram sair investigando, ocorre 
um episódio muito mais dramático: um homem 
em fuga choca-se contra os investigadores no 
meio da rua e, discretamente, coloca o disquete 
no bolso de um deles. Ele se afasta tão rápido 
quanto pode, apenas para ser baleado na esqui- 
na mais próxima. Se quiser, o Mestre pode 
pensar em alguma outra maneira peculiar para 
que o disquete seja entregue. 

Supondo que os PCs vão continuar no caso, 
agora eles devem encontrar um computador onde 
possam ler o conteúdo do disquete — e se possível 
algumas armas. Já não podem contar com o apoio 
da Espada de Prata, pois o caso terminou e estão 
por conta própria. Deixe que os jogadores pensem 
em alguma maneixardê fer acesso ao disquete: eles 
vão encontrar um arquivo de texto contendo a 







ordena a eles que dirijam até lá e não saiam até «Sei 


novas ordens. 


Mas o que está acontecendo, afinal? Bem, como 
você é o Mestre (esperamos que seja), podemos 


acer 








Senha: the time is not good at all 
Procedência: Brasil, Arvore Azul 


O livro foi encontrado. Estava com um empresá- 
rio chamado Orlando Tibueno, ligado a uma or- 
ganização chamada Despertar do Novo Tempo. 
Essa organização pretende controlar a América 
Latina e transformá-la em um grande Estado 
Nazista, matando todos aqueles que não se encai- 
xem em seus padrões. Desconfiamos que não seja 
nada além de um braço do Novo Reich na América 
Latina, mas é apenas uma suposição. O rapaz que 
roubou o livro de Tibueno foi assassinado e não 
conseguimos descobrir nada sobre ele. Um grupo 
de criminosos chamado Cartel Brasileiro, ligado 
ao Cartel de Medelin, foi contratado para 
assassiná-lo e conseguir o livro. A entrega do 
livro será feita no Cristo Redentor às 13 hs de 
hoje. Um homem de terno e boina vermelha virá 
para buscar o livro. A senha para a entrega é “o 
dinheiro pode comprar a felicidade”. Se o livro 
cair na mão deles, estarão a apenas um passo de 
conseguir seu objetivo. Todos outros agentes es- 
tão mortos, e temo que também estarei em breve; 
confio o destino a estranhos, e espero que esta 
mensagem chegue a seu destino. 


O texto contém ainda um endereço e telefone na 
Inglaterra. Se os PCs conseguirem acesso a um 
telefone e tentarem ligar para John Yellow, uma 
voz feminina diz que este é o número de uma 
agência de publicidade. Apenas quando a senha 
the time is not good at all for mencionada ela irá 
transferir a chamada para John Yellow. 

John, um dos líderes da Filhos de Hiroshima, 
recebe a notícia preocupado. Ele explica que não 
pode enviar ajuda a tempo, e pede aos PCs que 
tentem recuperar o livro — ou, se preciso, destruí- 
lo para que não caia em mãos erradas. Uma régia 
recompensa espera por eles se tiverem sucesso. 


PARTE 6: O LIVRO MALDITO 


Às 12:50 chegarão à base do Cristo 
três homens vestindo jeans, camise- 
tas e bonés. Levam consigo uma 
velha mochila escolar, onde está o 
livro. Eles não conhecem a pessoa 
que virá buscar o livro; sabem ape- 
nas que é alguém de boina vermelha, e 
vão se aproximar de alguém com essa 
descrição. Os PCs podem tentar se fazer 
passar pelos verdadeiros receptadores — um 
plano bem razoável, já que conhecem a senha. 
Só um problema: os bandidos esperam 
receber 50.000 dólares pelo livro. Senão Á 
receberem o dinheiro (ou uma desculpa 
MUITO, mas MUITO boa), eles não 
entregam o livro e ainda ameaçam 
os PCs. Estão armados, e qual- 
quer provocação resultará em ti- 
roteio (eles têm NH 13 em Armas 


















de Fogo e estão armados com pistolas automá- 
tica, dano de 2d). Às 13:00 hs os verdadeiros 
agentes do Despertar do Novo Tempo chegam e 
procuram pelos bandidos com o livro. 

Agora tudo vai depender do que os detetives 
tentarem. Se eles conseguiram recuperar o livro 
e livrar-se dos criminosos antes da chegada dos 
compradores (ld agentes com pistolas automá- 
ticas, NH 14 em Armas de Fogo, dano de 2d+2), 
eles nada terão para encontrar lá. Se os nazistas 
encontrarem no local alguém de boina verme- 
lha, vão desconfiar e investigar. Farão tudo 
para pegar o livro, mas irão embora sem reagir 
se ele for perdido ou destruído — apenas toman- 
do o cuidado de fotografar os responsáveis. 

Dez agentes da Filhos de Hiroshima, enviados 
por John Yellow, chegam ao Cristo às 13:20. Eles 
não vão reconhecer os PCs, contudo, e nem pode- 
rão ser reconhecidos. Se encontrarem um PC com 
boina vermelha, podem muito bem pensar que 
trata-se do maldito neo-nazista que tenta comprar 
o Imortus... 


FIM? TALVEZ... 


Se os jogadores recuperaram o livro ou tentaram 
isto, e se conseguiram entrar em contato com 
John, ele os convidará para que façam parte de sua 
organização. Para isso devem demitir-se da Espa- 
da de Prata. Isso significa uma troca de Patrono — 
a Filhos de Hiroshima conta como um Patrono 
bem mais poderoso, de 25 pontos. Os 15 pontos de 
diferença são concedidos pelo Mestre como prê- 
mio pelo sucesso da aventura (eles recebem esses 
15 pontos mesmo que não mudem de agência). 
Após um ano de treinamento, os PCs recebem 
mais 10) pontos de personagem para acrescentar às 
suas perícias. 

A aventura termina por aqui, com um final meio 
quanto incerto. Alguns mistérios permancem: O 
que Igor planejava fazer com o livro, já que não o 
destruiu? O que eram as “Sessões de Esperança” 
mencionadas em sua ficha? E por que seu amigo 
Rodrigo foi assassinado? Tudo isso pode ser um 
gancho para outra aventura. As organizações 
mostradas aqui podem ser detalhadas e reuni- 
das a outros elementos para uma campa- 
nha de Illuminati. 
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SHADOWRUN 


Vocês 
pediram, 
vocês 
conseguiram. 
Eis nossa 
primeira 
aventura para 
o mundo de 
Shadowrun. 
Na verdade, 
esta é uma 
aventura um 
pouco 
“diferente”... 
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lá, Mestre. Sua missão, caso decida 

aceitá-la, é comandar esta aventura para 

seu grupo de jogadores. Como deve saber, 
você precisa ler inteiramente a aventura antes de 
mestrá-la. O roteiro é altamente secreto, e os jogado- 
res não podem conhecer o conteúdo desta antes de 
começar a jogar. Devem estar presentes de dois a 
cinco jogadores (não mais de cinco, pois excederá o 
orçamento previsto para a missão). Não, nem sobre 
o que se trata. Se eles fizerem idéia do que os 
aguarda, tudo perderá a graça — e você terá fracassa- 
do em sua missão como Mestre. Esta mensagem se 
autodestruirá em dez segundos... 


DE MATAR 


PARTE I: 
OBA, PAGAMENTO ADIANTADO! 





Nossa aventura começa quando o sr. Finn, um 
grande empresário da megacorporação Pentex, 
contrata os jogadores para um trabalhinho aparen- 
temente rotineiro para shadowrunners: invadir a 
base de uma corporação inimiga e resgatar os 
planos da construção de um motor a fissão nucle- 
ar. roubado por agentes da Aztecnologia. Os pre- 
parativos para a missão servirão como período 
para que os jogadores conheçam seus persona- 
gens depois de construí-los. Eles devem compare- 
cer a reuniões para detalhar o planos da invasão, 
usar seus contatos para obter informações sobre o 
lugar. descobrir se o crédito da Pentex é bom... 

Os shadowrunners são convidados para rece- 


ber metade do pagamento e discutir os detalhes da 


missão com o sr. Finn em pessoa, no edifício-sede 
da Pentex em Chicago. A reunião acontece duran- 
te uma festa de confraternização da empresa, que 
comemora os lucros e a tremenda elevação do 
preço de suas ações do último ano. 

Os shadowrunners não podem subir até os 
escritórios da Pentex com armas de nenhuma 
espécie. Isso mesmo, sem armas! Serão 
permitidos apenas cyberwear e outros 
sistemas cibernéticos que não possam 
ser removidos (não, não há jeito de 
levarem para cima suas Ingrams). 
Além disso, eles são instruídos para 
vestirem-se de forma elegante — e não 
devem de forma alguma se parecer 
com shadowrunners, pois seria uma 
imagem bastante negativa para a em- 
presa. Eles não sabem, mas essa pe- 
quena providência pode salvar suas 
vidas daqui a alguns momentos... 

Os shadowrunners sobem até o 50º 
andar do imponente prédio da Pentex, 
acompanhados por um guarda de se- 
gurança. Como quase não há ninguém 


no prédio, todos os sistemas de defesa eletrônicos 
e infravermelhos estão ativados. Armas de gás 
atordoante nos corredores, sistema de parada au- 
tomática dos elevadores... toda a proteção que o 
dinheiro pode comprar. 

A festa rola solta no escritório do sr. Finn. 
Neste andar estão reunidos os quarenta chefes de 
departamento da Pentex de Chicago, bem como 
alguns acionistas importantes, secretárias e algu- 
mas prostitutas de luxo. Quando percebe a chega- 
da dos personagens, o sr. Finn pede licença a seus 
convidados e diz aos shadowrunners que os 
acompanhem até uma sala de reuniões lateral. Ele 
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não pretende deixar que os mercenários mistu- 
rem-se com seus diretores, pois seria um gran- 
de embaraço se descobrissem tudo. Quer fazer 
o pagamento, dispensar os shadowrunners e 
voltar à festa o quanto antes. Não terá chance de 
fazer isso, contudo... 

Súbito, quando os shadowrunnerd acabam 
de fechar o acordo e estão para receber seus 
créditos, o andar dos escritórios é invadido. 
Pelas paredes de vidro é possível ver um ho- 
mem de longos cabelos prateados, na dianteira 
de um grupo de quatro mercenários fortemente 
armados. Um deles atira para o alto, causando 
pânico entre os executivos. Dois ou três convi- 
dados são mortos, e os outros são obrigados e se 
reunirem no centro do salão. 

Há tempo para que um, apenas UM shado- 
wrunner escape pelo duto de ventilação exis- 


tente na sala de reuniões. Os outros são logo 
dominados, e devem acompanhar o industrial 
ou serão executados. Quem tentar alguma 
gracinha neste momento será fuzilado — os in- 
vasores não estão para brincadeira. Eles se 
dizem terroristas, e querem que alguns colegas 
espalhados em prisões por todo o mundo sejam 
libertados. 

Jacob, o homem de cabelos prateados que 
comanda os terroristas, chamará o sr. Finn para 
uma sala acompanhado por um de seus capan- 
gas. Os shadowrunneres podem ver o que acon- 
tece através do vidro. Depois de uma conversa 
rápida, onde Jacob tenta sem sucesso extorquir 
do sr. Finn a senha do cofre do prédio, ele 
ordenará ao mercenário que estoure os miolos 
do empresário. E ele estoura! Oh, bem... parece 
que a invasão da Aztecnologia foi para o brejo. 
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Todos os terroristas são extremamente bem trei- 
nados e perigosos. Não negociam com os personagen 
e não fazem prisioneiros. Algumas de suas armas 
têm trava de segurança, que impede qualquer outra 
pessoa de utilizá-las (o Mestre decide quais armas 
têm travas). 

São ao todo dez mercenários. A seguir temos as 
estatísticas de alguns deles. O Mestre pode definir os 
outros como quiser. Todos têm walkie-talkies e 
rádio-comunicadores, exceto Crownell, que possui 
um rádio implantado, e não carrega granadas. 


Crownell ou tenente Kyler Crownell. Afas- 


tado do Exército dos EUA por violência exessiva, 
tornou-se mercenário e se aliou a Jacob apenas por 
dinheiro. Perito em lutas marciais, bem treinado e 
bem equipado. Matará qualquer um que ficar em seu 
caminho. 

Atributos: B7, Q6, S6, €3, I4, W4, E2, R5 

Skills: Pilotar Qualquer Tipo de Automóvel 3; Com- 
bate Armado 5: Demolição 5; Armas de Fogo 5; 
Combate Desarmado 5: Ações Furtivas 3 
Equipamentos e Armas: Jaqueta Blindada (5/3); 
Detector de Microfones (4); Pistola Fichetti com 
Smartgun Link; Submetralhadora Ingram com 
Smartgun Link; Chicote Monofilamentar; Rádio”; 
Modificação de Retina: Visão noturna, 
Infravermelho*; Armadura Anatômica Nível 3* 


p ? 
Ricet elfo. Especialista em negociações com o 
FBI e o exército, trabalhou para ambos antes de 
tornar-se mercenário. Juntou-se a Jacob por razões 
pessoais, pois sua família também havia sido morta 
por agentes da Pentex há alguns anos. Ricet viu nesta 
missão uma chance de vingança. Não fará prisionei- 
ros. Para ele, os personagens são agentes da Pentex, 
e morrerão. 

Atributos: B6, Q7, S3, C6, 15, W4, E3, R5 

Skills: Pilotar Qualquer Tipo de Automóvel 2; Com- 
bate Armado 6; Demolição 5; Armas de Fogo 5; 
Combate Desarmado 5; Ações Furtivas 3 
Equipamentos e Armas: Casaco Blindado (5/3); 
Submetralhadora Ingram com Smartgun Link e 
Silenciador; Pequeno Lança-Granadas de Gás (6 
tiros): Filtros Nasais*; Espada de Monofilamento; 
Reflexos Ampliados Nível 2; Modificação de Reti- 
na: à Prova de Gás Lacrimogênio*; Armadura 
Anatômica Nível 3* 


Blaze. ou Hellblaze. Antigo xamã expulso de 
sua tribo por ter sido corrompido pelos totens malig- 
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nos. Blaze foi contratado por Jacob e está aqui 
somente por dinheiro. Sabe que a Pentex é responsá- 
vel pela destruição de muitas florestas e outros 
redutos ecológicos. Sabe que Jacob é um lobiso- 
mem: por isso, carrega consigo uma adaga de prata 
para se defender. 

Atributos: B3, Q3, S4, C€3, I4, W5, E6, R4, MS 
Skills: Combate Armado 5; Demolição 5; Armas 
de Fogo 5; Combate Desarmado 5; Conjuração 5; 
Teorias da Magia 3; Feitigaria 3; Ações Furtivas 3 
Equipamentos e Armas: Casaco Securitech (5/ 
3); Materiais de Ritual (4 pts para Detecção ou 
Ilusões); Ares Predator com Smartgun Adaptor; 
Datajack*; Headware Memory (30Mp)*:; Adaga 
de Prata (str) M2 

Magias: Raio Maná 5: Bola de Força 5; Sono 5; 
Detectar Inimigos 3 


Scout Contratado por Jacob por suas técnicas 
de invasão e destruição de sistemas de segurança. 
Agora que estão dentro. suas habilidades de combate 
serão necessárias. Scout normalmente ficará vigian- 
do os reféns ou auxiliando o especialista em compu- 
tação. Como acha que Jacob se livrará dele quando 
terminar a missão, contrabandeou uma pistola com 
balas de prata (que não possui trava de segurança) 
como medida de segurança contra o lobisomem. 
Atributos: B3, Q6, S6, €3, I4, W4, E3, R5 

Skills: Quebrar Códigos de Segurança 3: Combate 
Armado 5; Demolição 5: Armas de Fogo 5; Combate 
Desarmado 5: Ações Furtivas 3 

Equipamentos e Armas: Óculos Infravermelhos: 
Casaco Blindado (5/3); Canhão de Assalto; Ares 
Predator II com Smartgun Adaptor; Streetline 
Special com Balas de Prata; Chicote 
Monofilamentar: Receptor de Rádio Implanta- 
do*; Armadura Anatômica Nível 2: Reflexos 
Ampliados Nível 2 


Ai 
Welkior especialista em explosivos. Ficará 


com os detonadores do topo do prédio. É também 
muito bom em combate armado e desarmado, tendo 
servido durante a II Guerra do Golfo. Welkior tam- 
bém não fará prisioneiros. Sua metralhadora não 
possui trava de segurança, mas a Ares Predator sim. 
Atributos: BS, Q6, S6, C2, 13, W4, E2, R5 

Skills: Combate Armado 5; Demolição 5: Armas de 
Fogo 5; Combate Desarmado 5; Ações Furtivas 3 
Equipamentos e Armas: Detonadores:; Explosi- 
vo C-4 (um pouco); Casaco Securitech (5/3); 
Submetralhadora Ingram com Smartgun Adaptor; 


Ares Predator com Smartgun Adaptor; Modifica- 
ção de Retina: Visão Noturna, Infravermelho*; 
Blindagem Dérmica Nível 2*: RelIErOS Acelera- 
dos Nível 2* 


Tristan é o especialista em combate de ter- | 


ra. Ficará com o canhão de assalto e o lança- 


mísseis no 51º, e cuidará dos exércitos no térreo. 
Está muito bem posicionado, não sendo possível 


um ataque direto por parte das. forças em terra. 
Desconfia que Jacob é mais do que parece. 
Atributos: B4, Q6, S6, €3, 13, W4, E2, R$ 
Skills: Combate Armado 5; Demolição 5; Ar- 


mas de Fogo 5; Combate Desarmado 5; Ações 


Furtivas 3 

Equipamentos e Armas: E iios Infravermelhos; 
Casacos Blindados Especiais (6/4); AK-98: Me- 
tralhadora Anti-Aérea (montada no chão) 1254; 
Lança-Mísseis (16 mísseis, montada sob a metra- 
lhadora), dano 12D8/4M2**: Espada Mono- 
filamentar; Receptor de Rádio*; Blindagem 
Dérmica Nível 2%: Reflexos Ads Nível 2* 


Jacob Wiemeler , lobisomem. Está 


atacando a Pentex como forma de consumar a. 


vingança que começou há muito tempo. É um 
fanático, apesar da aparência Yuppie. Como lobi- 


somem, em qualquer forma que esteja, só pode ser 


ferido mortalmente por armas de prata. É um 
lobisomem fraco, apesar de tudo, e suas ligações 
com a magia e com sua tribo já estavam 
enfraquecidas mesmo na época em que a Pentex 


invadiu sua vila. Jacob é um vilão frio e calculista, 


que poderá até entrar em negociações com os perso- 
nagens. Caso precise entrar em combate, assumirá a 
forma de Crinos (meio homem, meio lobo). 
Atributos: B8, Q2x5, S6. C4, 13, W3, E2d6, R5 
Poderes: Regeneração, Imunidade a Ferimentos, 
Garras, Mordida, Atributos Fisicos Amphados, 
Sentidos Ampliados 


Fraquezas: Prata (não pode regenerar ataques 


feitos com armas de prata) 

Skills: Diplomacia 3; Estratégia de Combate 4: 
Etiqueta (tribal) 3; Combate Armado 5; Demoli- 
ção 5; Armas de Fogo 5; Combate Desarmado a 
Ações Furtivas 3 

Equipamentos: Mapa com todos os sistemas de 


segurança do prédio da Pentex; Rádio: 


Comunicador 
Armas: Garras (str) M3: Mordida (str) M2; Ares 


Predator com Balas Explosivas (4M2 + 2 dados) 
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PARTE 2: 
A VERDADE SOBRE OS INVASORES 


Como você talvez já tenha percebido, esta não 
é uma aventura comum. Talvez tenha reparado no 
nome da corporação que contratou os 
shadowrunners: Pentex. Uma sombria entidade 
fiscal que dedica-se à corrupção de todo o planeta. 
A Pentex é combatida com todas as forças pelos 





Garou, os lobisomens do jogo Lobisomem: O 
Apocalipse. Sim, é isso mesmo. Estamos acres- 
centando elementos de Lobisomem ao mundo de 
Shadowrun. Você pode fazer isso quando quiser, 
não é proibido. 

A história é a seguinte: julgando esta noite uma 
oportunidade perfeita, um grupo de mercenários 
conseguiu invadir o prédio da Pentex enquanto os 
personagens estão em reunião. Jacob Weimeier, 
líder do grupo, é na verdade o último sobrevivente 





dos Garras Vermelhas (um tribo de lobisomens 
que odeia especialmente os humanos). Seus com- 
panheiros foram destruídos por agentes da Pentex 
na Amazônia, e apenas ele escapou. Durante qua- 
se um ano reuniu evidências e provas que o leva- 
ram a Finn. Com suas últimas economias, recru- 
tou um grupo de mercenários altamente treinados 
para ajudá-lo com sua vingança. Seu plano: inva- 
dir a Pentex, roubar os cofres com as ações da 
empresa, transferir parte do 
dinheiro para as contas- 
fantasmas espalhadas pelo 
planeta, e destruir o prédio 
durante a fuga — não dei- 
xando qualquer prova de 
suas ações. Sem esquecer, 
claro, de assassinar Finn. 

Explosivos já foram ins- 
talados no topo do prédio. 
Os mercenários dividem-se 
em vários grupos. Jacob e 
quatro homens sobem até o 
50º andar, onde está aconte- 
cendo a festa. Outros dois 
mercenários se posicionam 
no térreo, dois no 52º andar 
(onde estão o cofre e os sis- 
temas de computador) e mais 
um no topo do edificio 
(onde estão instalados os 
explosivos). Eles desliga- 
ram os telefones e instala- 
ram um campo de estase na 
cobertura, neutralizando 
quaisquer comunicações 
de rádio e telefonia celular 
para fora do prédio. 


PARTE 3: 
SAIAM DESSA, 
CARAS! 


O cenário é este: o pré- 
dio tem elevadores pano- 
râmicos que um persona- 
gem pode usar — mas será 
grande a chance de que seja 
confundido com um terro- 
rista e metralhado pelos he- 
licópteros das tropas da 
Pentex. A casa de máqui- 
nas que controla os eleva- 
dores fica no topo do prédio. Aqui também fica o 
heliporto, onde há equipamentos de combate a 
incêndio, instrumentos de sinalização de emer- 
gência, e um pequeno rádio-transmissor. 

Há uma sala de reuniões com uma gigantesca 
maquete do conjunto Hoteleiro, construído recente- 
mente na Amazônia (não por acaso, o projeto respon- 
sável pela extinção da tribo de Jacob). Uma sala em 
obras contém martelos, pregos, serras, pedaços de 
plástico, plastigesso e placas de vidro. No andar de 





amponeses russos sempre temeram coisas como os Czares, 

os cossacos, as maldições dos ciganos e as criaturas que 

rondam as florestas boreais à noite. Mas, acima de tudo, eles 
temiam a velha feiticeira Baba Yaga. Baba Yaga, a Fúria, a Destrui- 
dora, a Devoradora de Ossos e Mastigadora de Carne Humana. 
Nascida séculos antes de Cristo, abandonada pelo noivo no altar, 
dizem as lendas que a jovem e bela druida perambulava em desespero 
pela floresta até encontrar o Príncipe do Mal em pessoa. Ele ofereceu- 
lhe poderes acima de qualquer compreensão, em troca de sua beleza 
e da promessa de viver eternamente como um símbolo da loucura e 
da maldade. Cheia de rancor e ódio, e sem pensar duas vezes, Baba 
Yaga abandonou para sempre sua deusa Gaia para tornar-se a maior 
bruxa russa de todos os tempos. 

Após décadas de aprendizado, durante uma de suas andanças 
pelos campos, Baba Yaga encontrou a jovem Durga Syn. Viu nela 
uma das mais promissoras sacerdotisas da fertilidade, a pessoa que 
ela própria poderia ter sido. Ofereceu-lhe a vida eterna e poderes 
incríveis, tais como os que ela mesma possuia, desejando sua eterna 
obediência em troca. Durga agradeceu à velha bruxa, mas disse que 
preferiria viver todo o ciclo da vida e da morte, por sua própria 
vontade. Baba Yaga amaldiçoou sua terra natal, a Rússia, com uma 
era de guerras e pestes que duraria séculos. Mais tarde Durga Syn se 
tornaria sua maior inimiga, e mais poderosa adversária. 

Atualmente Baba Yaga vive em Arcádia, terra dos elfos e das 
fadas, onde está a salvo da fúria de Durga Syn e dos Arcanjos. Mora 
em uma velha cabana, repleta de troféus de seus inimigos derrotados, 
bem como poções, mapas, ingredientes mágicos e receitas de rituais. 
Sua cabana possui dois pés gigantes de galinha, que Baba Yaga usa 
para mudar sua casa de tempos em tempos, dentro da floresta; é 
impossível localizá-la duas vezes no mesmo local. 

Baba é uma bruxa horrenda, com mais de dois metros de altura, 
pele enrugada e garras. Tem dentes pontiagudos de tubarão, feitos de 
metal, que usa para roer os ossos de suas vítimas. Ela veste-se com 
trapos velhos e roupas esfarrapadas, além de mais de uma dezena de 
amuletos. Baba Yaga possui também um pilão especial, que pode 
Voar, carregando a bruxa e mais uma ou duas pessoas. A feiticeira usa 
este pilão para se locomover rapidamente, podendo também atraves- 
sas as dimensões que separam Arcádia da terra com ele. 

Uso em Campanha: Baba Yaga foi conhecida como a verdadeira 
face da fúria e da loucura. Aterrorizava campos e plantações da velha 
Rússia, destruindo vilas e lançando maldições que assombraram 
reinos inteiros durante gerações. Apesar disso pode ser uma grande 
conselheira, pois é uma das maiores bruxas que já pisaram o solo 
devastado da Rússia. Baba Yaga possui quase uma centena de 
rituais, além de diversos artefatos e amuletos mágicos (um deles 
pode ser exatamente o que os personagens precisam). Um confronto 
entre os personagens e a Fúria resultará sem dúvida na morte ou 
insanidade de todos os aventureiros. Baba Yaga é arrogante e 
convencida, aceitando qualquer desafio que os personagens propo- 
nham. À feiticeira pode se tornar a fonte de informações para uma 
aventura, indicada por algum demônio ou outra criatura demoníaca 
(e Baba Yaga conhece muitas delas). 

Yaga poderá usar os personagens para realizar alguma missão na 
Terra (existem locais onde está proibida de ir, como igrejas, mostei- 
ros ou catedrais; está jurada de morte por alguns serafins). 


Baba Yaga, Bruxa 


CON 25, FR 25, DEX 10, AGI 10, INT 25, WILL 25+, CAR 4, PER 25 


Número de Ataques: | 
Garras/Dentes: 80/60 

Índice de Proteção: 7 (por magias) 
Pontos de Magia: ? 
Caminhos: Todos, menos luz 
Regenera 2 PVs por rodada 





Dano: 1d8+6 

PVs: 45 

Pontos de Focus: ? 
Rituais: Mais de cem 


ILUSTRAÇÃO - EVANDRO GREGORIO 











DURGA SYN 


A DRUIDA AMALDIÇOADA 





urga Syn nasceu na antiga rússia, muito tempo antes de 

Cristo. Filha do chefe da pequena aldeia de Laiz, no norte 

da Rússia, Durga deveria assumir suas funções como 
sacerdotisa de sua vila quando atingisse a maturidade necessária. 
Para isso, ainda jovem, aprendeu as artes místicas dos rituais que 
regem a natureza e veneram a Mãe Gaia. Desenvolveu poderes de 
cura e magias benignas ao lado de antigos feiticeiros e espíritos da 
floresta (fadas e dríades). Syn aprendeu a língua das fadas, chegando 
a visitar Arcádia e Paradísia antes de completar 25 invernos. Tornou- 
se tão conhecida e respeitada que acabou atraindo a atenção de Baba 
Yaga, a demente. 

A velha bruxa encontrou Durga em seu santuário, e propôs aceitá- 
la como aprendiz, em troca de servidão eterna. A linda sacerdotisa 
recusou a oferta; como representante da fertilidade e da paz, nunca 
poderia aceitar aquela dádiva. “Se quer mesmo envelhecer e morrer 
como os mortais — disse Baba, furiosa com a rejeição —, então esta 
benção darei a você!” Conjurou um poderoso feitiço de ilusão sobre 
Durga, fazendo com que a jovem sacerdotisa tivesse a aparência de 
uma velha horrenda. Também amaldiçoou Gaia, lançando sobre a 
Rússia uma maldição que arrasou o país com guerras, peste e 
destruição, culminando na destruição da antiga religião que Durga 
seguia. Fugindo durante séculos para escapar à perseguição dos 
missionários cristãos, Durga aprendeu novos rituais, magias e feiti- 
ços. Nunca conseguiu, contudo, livrar-se totalmente da maldição de 
Baba Yaga. 

Durga auxiliou Vlad Teppes, o Conde Drácula, como conselheira. 
Avisou os magos vermelhos sobre o perigo de se invocar demônios, 
e sobre os efeitos malignos que os rituais poderiam trazer para a 
humanidade. Fez amizade com alguns dos magos mais poderosos da 
Terra e de Paradísia. 

Uso em Campanha: Durga é muito odiada ou muito amada. Por 
um lado causou grande destruição à Rússia, do ponto de vista da 
Igreja Católica, sendo por isso tão temida pela população quanto 
Baba Yaga; e, por outro lado, foi considerada quase uma deusa pelos 
poucos praticantes do paganismo na Europa. 

Syn vive em uma caverna escondida no coração das estepes 
Russas, estudando na companhia de arcanjos ou outros seres 
extraplanares. Já encontrou vários demônios de Arkanun, sendo 
talvez uma das poucas pessoas no mundo que realmente conhece as 
relações entre os diversos planos. Apesar de ser uma conselheira 
muito sábia e proteger a Terra com todas as suas forças, Durga não 
vê com bons olhos magos que drenam a força vital do planeta para 
seus próprios usos mesquinhos. 

Alguns druidas possuem um ritual, Contactar Durga Syn, capaz 
de invocá-la para responder perguntas. O ritual custa 25 Pontos de 
Magia, e leva uma hora para ser conjurado (para esse fim pode ser 
usado outro ritual, Comunhão, que custa um Ponto de Magia e 
permite ao mago “tomar emprestados” Pontos de Magia de até dois 
outros magos). Durga responde as perguntas com “sim”, “não” ou 
“irrelevante” (para respostas mais completas, deve-se usar um 
artefato ou outro objeto de valor como oferenda). Se o ritual sagrado 
for usado por motivos fúteis, ela pode até destruir os magos pelo uso 
irresponsável da magia. 

A feiticeira está sob proteção de Gaia; quem lhe fizer mal será 
destruído pela deusa da natureza em pessoa. Durga tem uma percep- 
ção imensa, pois está em sintonia com a natureza e seus arredores. 


Durga Syn, Bruxa 
CON 25, FR 16 (+1), DEX 12, AG! 12, INT 28, WILL 26+, CAR 8, PER 30 
Número de Ataques: O (ela nunca luta) 
Índice de Proteção: 6 

Pontos de Magia: ? 

Caminhos: Todos, menos trevas 
Regenera 1 PY por rodada 





PVYs: 50 
Pontos de Focus: ? 
Rituais: Mais de cem 


ILUSTRAÇÃO - EVANDRO GREGÓRIO 











Ses ” RR 


JO DOS SONH 


adelem é o anjo responsável pelos sonhos no norte da 

Europa, a terceira em comando nos reinos dos sonhos 

(governado pelo deus Morpheus). Ela aparece como uma 
jovem lindíssima, vista nos sonhos dos loucos e inválidos. Pouco 
interessada em assuntos celestiais, Madeleim observa a Terra em busca 
de algo que os anjos ou arcanjos não possuem: sentimentos. Vaga 
pelas mentes dos mortais há dois milênios, curiosa com a natureza 
humana. Os antigos conheciam-na como Senhora dos Bons Sonhos — 
ou, em franco, Archange des Rêves. 

Madelein vive em uma torre nas mais altas nuvens da fronteira entre 
Paradísia e a Terra, lugar que somente pode ser alcançado pelos 
mortais durante o sono, quando o espírito deixa o corpo e vaga entre 
as dimensões. Raramente vem à Terra, mas comunica-se com mortais 
para obter informações; ela se materializa nos sonhos do escolhido, 
como a mais bela personificação que aquela pessoa poderia imaginar. 

No ano de 1130 alguns alquimistas conseguiram entrar em contato 
com Madelein e alertaram-na sobre os demônios que começavam a 
surgir na Terra, e também nos sonhos dos mortais. Temendo que seu 
reino pudesse ser invadido, Madelein privou-o da passagem natural 
que qualquer pessoa poderia usar durante o sono. Agora somente com 
poderosos rituais é possível entrar em seus domínios, e apenas em 
certas épocas do ano. 

Mas a curiosidade de Madeleim a respeito de nosso mundo não 
acabou. De tempos em tempos ela visita os sonhos dos mortais. 

Uso em campanha: quando contactada, Madelem está sempre 
disposta a trocar informações por novos conhecimentos, histórias, 
canções ou um objeto qualquer. Ela também pode usar aventureiros para 
conseguir coisas que estejam perigosamente além de seu alcance (um 
objeto roubado por demônios ou pelos sacerdotes de Luvithy, por 
exemplo). Madelein pode ser invocada através do ritual Contactar 
Madelein; custa todos os Pontos de Magia do mago, exige uma hora de 
preparação e também certas ervas alucinógenas. Quando o mago 
encontra-se em estado de semiconsciência, o anjo surge assumindo a 
forma mais agradável possível e conversa com ele durante 2d6 minutos. 

O reino interdimensional de Madelein pode ser alcançado através 
de outro ritual, Entrar nos Reinos de Madelein. Custa 15 Pontos de 
Magia, dura Id6 rodadas, e exige uma chave e ouro e algumas gotas 
de sangue de mulher. Existem quatro versões deste ritual, e cada uma 
funciona apenas durante uma estação do ano. O corpo do mago fica na 
Terra, enquanto seu espírito viaja para a dimensão dos sonhos (reco- 
menda-se o uso doritual Círculo de Proteção vs. Espíritos, pois o corpo 
do mago ficará vulnerável). Se alguém morrer no reino dos sonhos, 
entrará em coma na terra até que alguém venha resgatar sua mente ou 
negociá-la com Madelein. 

As paisagens nos reinos estão sempre mudando, alteradas por 
novas idéias trazidas por Madeleim. Muitas criaturas (na verdade, 
apenas sua versão onírica) vagam por lá. Dizem as lendas que nos 
remnos de Madelein há uma cujos frutos aumentam a Inteligência de 
um personagem em Id4 pontos, permanentemente. Os frutos são 
muito raros (ou ou dois por ano) e vigiados por grandes bandos de 
águias místicas. Há também rumores sobre um mago que possuía uma 
chave mágica prateada, capaz de abrir portas para os reinos. O mago 
foi capturado pela Inquisição e a chave perdeu-se, podendo estar em 
qualquer lugar. 

Em combate, Madelein usa uma espada de chamas, raios elétricos 
(dano de 4d6) ou tenta derrubar seus adversáros com uma ventania 
gerada por suas asas (Força 5d). 


= ça NS 
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Madelein, Anjo de Paradísia 

CON 22, FR 14, DEX 16, AGI 16, INT 14, WILL 17, CAR 25+, PER 14 
Número de Ataques: 1 

Espada Flamejante: 80/48 
Índice de Proteção: 3 

Pontos de Magia: 11 
Caminhos: Luz 5, Ar 5, Água 4 
Rituais: Conversar em Sonhos, Visões do Futuro e Passado, Atravessar 
a Barreira Terra/Reino de Madelein 

Regenera 1 PV por rodada 


Dano: 1d8+4 
PVYs: 37 
Pontos de Focus: 14 








ILUSTRAÇÃO - ALEX SUNDER 





VELDRANE 


eldrane é a primeira filha de Malabiekki, a segunda rainha 

das sucubus (a primeira é Lilith, e a terceira, Triskele). 

Morava em Arkanun com a mãe, em uma torre de ossos com 
mais de meio quilômetro de altura, repleta de morcegos gigantes. 
Nunca havia deixado seus aposentos, e conheceu seres humanos 
apenas aos 200 anos de idade, quando foi vítima de um ritual de magos 
vermelhos que visava capturar sua mãe. A sucubus ficou em poder dos 
magos por cerca de dez anos, torturada e violentada, escondida por 
poderosas runas que impediam sua mãe de localizá-la. Em 1108 
conseguiu escapar do cativeiro com a ajuda de um grupo de guerreiros 
da Inquisição, chacinados por ela pouco depois. 

Veldrane odeia toda a espécie humana, e jurou vingar-se da 
humilhação sofrida nas mãos dos magos vermelhos. Décadas depois, 
quando reencontrou finalmente sua mãe Malabiekki, foi advertida 
para não mais retornar à Terra — e obedeceu durante algum tempo, mas 
seu ódio mostrou-se mais forte. Com rituais roubados de pergaminhos 
de Vangerdatt, Veldrane conseguiu cruzar novamente a barreira que 
separa Arkanun da Terra, e desta vez para ficar: caçou e matou tantos 
magos vermelhos quanto pôde, chegando mesmo a aliar-se com 
magos Aquos. Dos nove magos que realizaram o ritual de captura, 
apenas quatro estão vivos. 

Veldrane odeia humanos, e vive como amante de vampiros e outras 
criaturas sobrenaturais de tempos em tempos. Ela possui um amuleto 
de não-detecção: com ele, é impossivel localizar ou conhecer o 
paradeiro de Veldrane por qualquer meio. 

Uso em Campanha: Veldrane usa o ritual Nova Aparência para 
adotar a forma de uma linda mulher, com olhos azuis como o céu, e 
lábios vermelhos como o fogo (na verdade, não muito diferente dela 
própria). O ritual custa 5 Pontos de Magia e exige 1d6 rodadas para a 
conjuração, além da cera de uma vela. Os cinco Pontos de Magia ficam 
armazenados na nova forma, disponíveis para quem usa o ritual. A 
beleza estonteante de Veldrane, aliada a rituais misticos, fazem com 
que qualquer mortal perca a cabeça por ela. Uma vez seduzida, a vítima 
será usada e depois morta. Homens enfeitiçados pela sucubus farão 
qualquer coisa que ela ordenar, até memo tirar a própria vida. Em sua 
forma natural, ela possui um par de asas coriáceas que usa para voar. 

Veldrane faz visitas a vilarejos para seduzir e depois assassinar 
jovens fortes e vigorosos. Como suas irmãs sucubus, ela alimenta-se 
da força mística interior dos jovens humanos (que alguns sábios 
chamam de alma). Para isso usa o ritualAbsorção de Almas, que custa 
2 Pontos de Magia e permite ao mago absorver resíduos místicos de 
um cadáver recente, durante 3 dias, aumentando seus Pontos de Magia 
em ld4 pontos durante esse período. Quando os rapazes de uma vila 
começam a sumir, é quando os aventureiros forem contratados para 
investigar o problema, é bem possível que ela esteja envolvida. 
Fatalmente um dos heróis VAI se apaixonar por Veldrane, e estará em 
sérios apuros. 

Por outro lado, Veldrane poderá usar os personagens para ajudá-la 
a assassinar os quatro magos vermelhos que restam; ou escondê-la de 
sua mãe Malabiekki e do pai Vangerrdatt. Veldrane também domina 
o ritual Conversar em Sonhos, como Madelein, o Anjo dos Sonhos. 
Esse ritual custa 10 Pontos de Magia, exigindo para a conjuração 2d6 
rodadas. Com este ritual um mago é capaz de abandonar seu corpo 
físico e penetrar nos sonhos da pessoa escolhida, conversando com ela 
como se estivesse lá. O sonho pode ser manipulado, criando cenas e 
paisagens, e até um pesadelo — mas é impossível causar qualquer dano 
físico à vítima. É preciso conhecer a exata localização da pessoa 
escolhida, que não deve estar protegida. 








Veldrane, Sucubus 

CON 19, FR 16 (+1), DEX 16, AGI 16, INT 15, WILL 15, CAR 20, PER 15 
Número de Ataques: 1 

Garras: 60/48 Dano: 1d8+1 
Índice de Proteção: 4 Pys: 32 

Pontos de Magia: 11 + 1d4 (6 se ela usar outra aparência) 
Pontos de Focus: 14 

Caminhos: Trevas 5, Ar 5, Água 4 

Rituais: Absorção de Almas, Visões do Futuro, Mudança de 
Forma, Nova Aparência, Conversar em Sonhos 

Regenera 1 PV por rodada 
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manutenção, podemos encontrar a central de telefo- 
nia (danificada), acesso à Rede (desligado), controle 
das portas anti-incêndio (que isolaram os últimos sete 
andares do prédio, cujo acesso só pode ser feito por 
elevador) e o campo de estase que Isola o prédio de 
comunicações. Está carregado de explosivos. 

Neste instante são mais ou menos 10:00 PM. A 
seguir veremos o plano original de Jacob e sua 
tropa, se não ocorrer nenhuma intervenção por 
parte dos shadowrrunners. O Mestre deve condu- 
zir a aventura tendo em mente que os mercenários 
são eficientes, e não dão muita chance para os 
personagens. Se no final todos morrerem, tudo 
bem: a aventura é difícil, mesmo... 


9:00 PM 

Desligar toda a energia dos outros andares, deixando 
somente os últimos andares. Travar qualquer comu- 
nicação de rádio, computador ou telefonia para fora 
do prédio até segunda ordem. Instalar os explosivos 
no topo do prédio, matar os sentinelas e esconder o 
carro de fuga na garagem (uma ambulância). 


10:00 PM 
Invasão da festa e neutralização de possíveis focos de 
resistência. Interrogatório e morte de Finn. Um espe- 
cialista em computação começa a desprogramar o 
cofre, no 52º andar. Welkior. que instalou os explosi- 
vos no topo, desce até o 52º para auxiliá-lo. 

Caso um personagem consiga atingir o topo ou 
o andar dos computadores, pode ter a brilhante 
idéia de pedir ajuda. Talvez dispare o sistema de 
alarme contra incêndios ou qualquer outra coisa. 
Com isso será detectado pelos terroristas, e Jacob 
enviará um deles (escolhido pelo Mestre, mas 
provavelmente Welkior. que está com os 
detonadores) para caçá-lo. 


11:00 PM 
Os dois primeiros selos eletrônicos são 
desativados. 


11:30 PM 

Mais um selo é desativado. Na sala principal, os 
convidados tentam umarebelião, mas ela é contorlada 
e alguns deles são executados. Neste curto momento 
de confusão o Mestre pode dar a um dos jogadores a 
chance de escapar para o corredor. 

Se o personagem que fugiu antes conseguir 
vencer Welkior e pegar seu rádio, Jacob passará a 
rastreá-lo pelo rádio. Pode também fazer contato 
para provocá-lo. 


12:30 PM 

Mais um selo é rompido, o quarto. Jacob envia 
Ricet e Scout para caçar quaisquer personagens 
que ainda estejam à solta pelo prédio... 


1:00 AM 

O quinto selo é rompido. Tristan carrega os lança- 
mísseis no 51º andar, já esperando a intervenção 
de tanques ou helicópteros. 


1:30 AM 

Jacob entra em contato com a Polícia e o exér- 
cito particular da Pentex. As negociações co- 
meçam. Jacob afirma ser líder de um grupo de 
guerrilheiros, e quer que outros terroristas se- 
jam libertados no mundo inteiro. Quer um carro 
para a fuga, um helicóptero para o resgate dos 
reféns no topo do prédio, e um milhão de 
Neoienes. Enquanto Jacob enrola os exércitos, 
o programador de computadores termina de 
desativar o sexto selo energético. 


2:00 AM 
O exército da Pentex tenta um ataque. Resultado: 
um tanque e um helicóptero abatidos por Tristan. 


2:30 AM 

Por ordem dos chefes de polícia, o exército da Pentex 
desliga a energia do quarteirão inteiro — permitindo 
ao programador desativar o selo eletromagnético 
que segurava a última porta do cofre. Os reféns 
começam a ser levados para o topo do prédio, onde 
um helicóptero da polícia irá buscá-los. 


3:00 AM 

Os reféns são levados para o topo do prédio, 
enquanto os “terroristas” descem com o dinhei- 
ro das ações para o subsolo. Todos carregam 
dinheiro, jóias e ações para a ambulância. O 
helicóptero se aproxima do topo do prédio para 
resgatar os reféns (na verdade, um helicóptero 
fortemente armado em vez de um helicóptero 
de resgate). 


3:15 AM 

Jacob detona os explosivos, destruindo os três 
andares superiores do prédio, matando todos os 
reféns (assim como qualquer personagem que es- 
teja por lá) e destruindo o helicóptero, que cai em 
chamas na rua. Uma multidão de repórteres, poli- 
ciais, soldados e demais espectadores são atingi- 
dos pelos destroços que caem na rua. 


3:30 AM 

Uma segunda explosão manda pelos ares os 
sete últimos andares do prédio, destruindo qual- 
quer vestígio do cofre, dinheiro ou provas. A 
estrutura do prédio fica severamente abalada. 
Enquanto os agentes do exército invadem o 
prédio, ambulâncias entram e saem do quartei- 
rão para Jevár os feridos e mortos. Jacob escapa 
com seus terroristas em uma ambulância, aju- 
dado pelas magias de Blaze. 


3:45 AM 
Uma última explosão no térreo limpa o caminho, 
fazendo o prédio ruir, e providenciando caos o 
suficiente para que a ambulância possa passar 
pelas barricadas da polícia e do exército da Pentex, 
fugindo para muito longe com seis milhões de 
Neoienes. 
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Uma 
desconhecida 
criatura 
marinha 
desafia a 
habilidade dos 


aventureiros 


36 - DRAGÃO 





EACA 
ABISSAL 


ossa aventura começa quando os 
aventureiros passam pela vila costeira de 

Hijann (ou qualquer outra vila à beira-mar 

no mundo-universo onde se passa a campanha). É 
basicamente uma vila de pescadores, com economia 
baseada na coleta de ostras e pesca de lagostas, 
abundantes no local. No momento, contudo, as ondas 
do mar não são a única coisa que agita-se em Hijann... 
Os aventureiros podem estar apenas de passagem 
pelas proximidades da vila, ou então foram atraídos 
por rumores. De qualquer forma, quando chegam, os 
heróis notam alguma coisa errada. O lugar está quase 
deserto. A única alma viva parece ser um homem de 
meia-idade, em uma cadeira na varanda de uma das 
casas, com um 
cobertor sobre as 
pernas. A pele 
bronzeada pare- 
ce indicar que 
trata-se de um 
velho pescador. 





“Ah, vejo que 
são de fora — diz 
o velho Gerdon, 
assim que os 
aventureiros ten- 
tam puxar con- 


versa. — Sim, está mesmo vazio por aqui. Não sabem 
o que aconteceu? Pegaram o monstro. Finalmente 
agarraram o desgraçado. 

“Não sabem sobre o monstro? Ora, o maldito que 
anda assombrando estas águas há semanas! Eu fui o 
primeiro a vê-lo. Estava mergulhando à cata de 
ostras quando aquele demônio dos mares surgiu: 
uma coisa imensa, do tamanho de um barco, meio 
nadando, meio flutuando. E aquelas luzes, aquelas 
malditas luzes... luzes piscando, pulsando, correndo 
sobre sua pele como um exército de vaga-lumes. Eu 
juro por todos os mares, ele tinha mais luzes do que 
o céu tem estrelas! Fiquei fascinado, de olhos presos 
na dança dos desenhos luminosos, incapaz de mover- 
me. Mais tarde disseram-me que o monstro usou 
magia para me enfeitiçar. De qualquer forma, ele 
aproximou-se o bastante para fazer ISTO —ele rosna, 
erguendo o cobertor e mostrando a perna esquerda 
amputada. 

“Desde então o desgraçado anda arruinando a 
vila, devorando as ostras, espantando as lagostas. 
Mas agora ele não vai fugir. A maré baixou e ele ficou 
preso na caverna. Os outros estão lá agora, tão 
agitados que esqueceram-se de mim. Eu mostro o 
lugar, se concordarem em ajudar este infeliz aleijado 
a ir com vocês.” 

Carregar o velho não será esforço algum para qual- 
quer personagem com Força 16 ou mais (ele não tem 
nada de valor, caso algum ladrão pense em vasculhar 
os bolsos do pobre aleijado). É muito provável que os 
aventureiros queiram dar uma olhada, nem que seja 
só por curiosidade. Afinal, a descrição de Gerdon não 
combina com nenhuma outra criatura que conheçam. 

O lugar fica bem próximo, e apenas o barulho do 


mar impedia que a algazarra fosse ouvida na vila. 
Uma pequena multidão reúne-se diante de uma gran- 
de abertura na rocha. As mulheres estão afastadas, 
tentando segurar suas crianças, enquanto os homens 
cercam a entrada da caverna empunhando arpões. Ao 
que parece, estão todos assustados e ninguém tem 
coragem de chegar muito perto. Vozes confusas 
dizem coisas como “eu acho que está lá”, “parece que 
vi uma luz”, “ouviram Isso?” 


“Seus chorões covardes! — queixa-se Gerdon dian- 
te da cena. - A maré vai subir de novo em duas horas! 
Se não pegarem o demônio, ele vai escapar!” 


Neste ponto entra em cena a decisão dos jogadores. 
Personagens Justos, Ordeiros, Bondosos ou Honra- 
dos podem sentir-se impelidos a penetrar na escuri- 
dão da caverna e livrar os pescadores da fera. Outros, 
claro, vão preferir “ficar na sua” em vez de arriscar- 
se por nada. Se for esse o caso, os pescadores podem 
oferecer seu tesouro como pagamento: um punhado 
de Id6 pérolas, as poucas que sobraram quando a 
pesca começou a escassear. Isso é tudo que eles 
podem oferecer. 


PARTE 1: O SEGREDO DO ABISMO 


À caverna tem paredes rochosas, forradas de maris- 
cos, ainda gotejantes com a baixa da maré. O teto 
molhado revela que realmente a água preenche todo 
o lugar quando a maré está alta. Centenas de peque- 
nos e inofensivos caranguejos correm para esconder- 
se à medida que os personagens se aproximam. Pouca 
luz do sol penetra na caverna a esta hora do dia, e 
depois dos primeiros seis metros a escuridão vai 
exigir o uso de alguma iluminação. Alguns pontos da 
rocha estão cobertos de algas, tremendamente es- 
corregadias: o Mestre pode exigir um ocasional teste de 
Destreza, e uma falha significa um tombo sobre pedras 
repletas de mariscos, causando 1d4 pontos de dano. 

Descendo cerca de quinze metros, os aventureiros 
atingem o nível do mar. À caverna é maior aqui, 
formando uma grande câmara com uns bons quinze 
metros de diâmetro. Não parece haver outra saída, 
mas a água precisaria ter escoado por algum lugar. Na 
verdade, ela saiu por fissuras estreitas que não permi- 
tiriam a passagem do monstro. Um feitiço Detectar 
Magia vai acusar uma aura mágica ocupando toda a 
entrada da caverna, mas é impossível descobrir qual 
seria sua utilidade. A pequena lagoa formada dentro 
da caverna é muito rasa; atinge apenas um metro, 
sendo possível até mesmo ver o fundo com a luz de 
uma tocha ou lanterna. Um monstro “do tamanho de 
um barco” deveria estar à vista, mas os aventureiros 
não vêem nada. 

O monstro está aqui, contudo, e é tão grande quanto 
Gerdon descreveu. Trata-se de uma variedade gigan- 
te de sépia, ou siba —- um molusco marinho aparentado 
com os polvos e lulas. Esse animal tem excepcionais 
capacidades de camuflagem: além de mudar de cor 
muito rapidamente, em frações de segundo, ele pode 
alterar a textura da própria pele e ficar áspero como 


rocha. A infravisão não vai revelar nada, 
porque trata-se de uma criatura de san- 
gue frio e sua temperatura é igual à do 
ambiente. Detectar Invisibilidade não 
surtirá efeito, pois a criatura não está 
invisível. Ela poderá ser encontrada por 
outros meios mágicos (Haste Detectora 
de Inimigos no D&D, feitiço Visão da 
Verdade no AD&D...). Uma jogada 
bem sucedida de Detectar Passagens 
Secretas também vai revelar a criatura 
— mas neste caso ela será tocada, e vai 
revelar-se para lutar, brilhando com 
todas as suas luzes. 


SIBA GIGANTE (D&D): Classe de 
Armadura: 0; Dados de Vida: 6 (G); 
Pontos de Vida: 39; Movimento: 27 
(9); Ataques: 2; Dano: 2d6; Proteção 
como Guerreiro 3; Moral: 9; Ali- 
nhamento: Neutro; 950 XP 


SIBA GIGANTE (AD&D): Inteli- 
gência: Animal; Tendência: Neu- 
tro; Categoria de Armadura: 0; 
Movimento: Nd 12: Dados de Vida: 
6; TACO 15; Número de Ataques: 
2; Dano: 2d6; Ataques Especiais: 
Ver Abaixo; Defesas Especiais: 
Nenhuma; Tamanho: Grande, 4m 
de comprimento; Experiência em 
Pontos: 1.400 XP 

Pontos de Vida: 39 


A criatura é oval e achatada como 
uma tartaruga, medindo quase quatro 
metros de comprimento por dois de 
largura. Tem olhos grandes, com estra- 
nhas pupilas em formato de “W”, e oito 
tentáculos curtos escondendo a boca 
em forma de bico de papagaio. Muito 
mais impressionantes são as luzes que 
pulsam sobre seu corpo, correndo e 
formando desenhos intrincados. Essas 
luzes não são de natureza mágica — as 
sibas do mundo real também fazem 
ISSO —, mas exercem certo efeito hipnó- 
tico sobre quem as observa: durante 
cada round em que olha para as luzes da siba, um 
personagem deve ter sucesso em uma jogada de 
proteção/teste de resistência contra magia. Se falhar, 
fica encantado durante Id6 rounds e não consegue 
fazer outra coisa além de observar. 

Ao contrário dos polvos, as sibas possuem uma 
forte concha protegendo seus corpos. Por isso sua 
C.A. é tão boa. Os oito tentáculos que cobrem a boca 
são curtos e não servem para atacar, mas escondidos 
entre eles existem dois tentáculos mais finos e longos 
para agarrar a vítima. A siba deve fazer uma jogada 
de ataque para acertar. Se conseguir, a vítima não 
sofre dano algum — mas deve fazer uma jogada de 
proteção/teste de resistência contra paralisia. Se fa- 


Vivendo a quilômetros 

de profundidade, na 
escuridão dos abismos 
marinhos, a misteriosa 
nereida abissal raras 
vezes é vista na superfície 


lhar, será arrastada para perto do bico e sofrerá 2d6 
pontos de dano por round, enquanto é segura com 
firmeza pelos outros tentáculos, sem nova chance de 
fugir. 

Antes que a batalha atinja as últimas consegiênci- 
as, antes que o animal ou um dos aventureiros seja 
morto, uma voz ecoa na caverna. Voz feminina. 
Inumana, mas definitivamente feminina. 

A siba cessa de atacar. Quem olhar na direção da 
voz verá algo que poucas pessoas neste mundo tive- 
ram chance de ver. Uma criatura de escultural corpo 
feminino, mas com uma grotesca cabeça de peixe. 
Pontos luminosos brilham intensos sobre sua pele, e 
através dela, compondo fascinantes padrões 
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alienígenas. É uma nereida abissal (veja no quadro 
mais adiante suas estatísticas). 

Ela desliza na água com espantosa agilidade, colo- 
cando-se entre os aventureiros e a siba. Abraça-a 
com as mãos de dedos longos e membranas 
translúcidas. 


“Parem! — ela choraminga, com evidente preocu- 
pação. — Não façam isso! Deixem meu querido em 
paz! Estúpidos, não percebem que ele apenas tenta 
me proteger? Você está bem, meu querido? Está 
ferido? Essas feras do mundo seco machucaram 
meu bichinho lindinho?” 





A nereida irá prosseguir com palavras de conforto 
dirigidas a seu “bichinho lindinho”, sem dar atenção 
aos heróis. No momento em que um deles se mani- 
festa ou ataca, ela olha direto em sua direção. Suas 





luzes brilham com mais força. Seus olhos parecem 
cegos, mas a raiva imensa contida neles é evidente. 
A própria água presente na caverna parece fervilhar, 
compartilhando o ódio da criatura. 


“SUMAM DAQUI! — grita ela, irada. — Tirem-me 
desta prisão. Devolvam minha liberdade para vol- 
tar aos abismos oceânicos. Anulem o feitiço que me 
conserva cativa nesta amaldiçoada caverna, encon- 
trem o mago traidor que prendeu-me aqui. Mas se 
não pretendem fazer nada disso, então apenas SAF 
AM! Saiam, ou MORRAM!” 


A estas palavras, o mar começa a entrar rapidamen- 
te. Não é apenas a maré subindo, a própria nereida 
está fazendo isso com seu poder de controle sobre as 
águas. A caverna estará totalmente submersa em 
apenas dois rounds, e os personagens que não conse- 
guirem sair vão afogar-se. 


PARTE 2: MAGO TRAPALHÃO 


Desnecessário dizer que os pescadores vão ficar 
um bocado desanimados com a fuga desesperada 
dos aventureiros. Mesmo com a alta da maré, a siba 
não abandona a caverna. 

Basicamente, a partir deste ponto, os personagens 
têm dois cursos de ação possíveis: eles voltam à 
caverna, melhor equipados para o combate, talvez 
sob efeito do feitiço Respirar Debaixo D' Água, 
Elmo de Ação Aquática e coisas do tipo. Mesmo 
assim será uma luta difícil, tendo em vista que 
personagens masculinos não conseguem atacar a 
nereida facilmente. Se vencerem a siba gigante e a 
nereida abissal, vão receber seu pagamento em péro- 
las dos pescadores agradecidos, e a aventura chega 
a seu fim. 

Personagens de tendência ordeira ou boa, contudo, 
não vão achar tão simples tomar essa decisão. A 
nereida afirma que está sendo mantida pristoneira — 
o que é verdade, pois a entrada da caverna está 
bloqueada com um feitiço similar ao Proteção Con- 
tra o Mal, que impede a passagem de criaturas 
elementais. Dissipar o feitiço vai libertar a nereida, 
mas ela ainda desejará vingar-se daquele que a 
trancafiou, e vai continuar assombrando a vila en- 
quanto não conseguir. 

A melhor saída, portanto, é procurar o tal mago. Se 
perguntarem aos pescadores, eles dirão que não 
sabem nada sobre nenhum feiticeiro — e vão pedir 
que não toquem mais nesse assunto, por dá azar 
falar em bruxos. Uma senhora obesa, a fofoqueira da 
vila, vai mencionar que tem visto luzes macabras e 
ouvido ruídos estranhos na cabana do jovem Jamalin. 
“E um rapaz muito estranho — cochicha ela, em tom 
conspirador. — Diz coisas esquisitas. É quieto, fecha- 
do, raramente sai da cabana.” 

Se resolverem investigar a cabana de Jamalin, os 
aventureiros vão encontrar a porta trancada. Ao 
bater, recebem gritos de “vão embora!” e “não sei de 
nada” como resposta. A única maneira de prosseguir 
é arrombando a porta. Lá dentro, os aventureiros vão 


encontrar um rapaz assustado que aponta uma vara 
trêmula. Ele ordena que vão embora, ou vai transfor- 
mar todos em ostras com seus poderes mágicos. Na 
verdade o pequeno bastão não passa de uma inofen- 
siva Haste Detectora de Portas Secretas, mas Jamalin 
não sabe disso. 


“Sou mesmo um desgraçado-— diz Jamalin, renden- 
do-se ao perceber que a varinha não pode ajudá-lo. — 
Eu confesso, sou o responsável pelo feitiço que 
conserva a sereia cativa. Há poucos meses encon- 
trei, entre os restos de um naufrágio, um baú com 
apetrechos de magia. Tenho estudado os livros e 
objetos em segredo, queria tornar-me um mago. 
Cheguei a descobrir o funcionamento deste anel 
mágico, e usei-o para atrair a sereia dos abismos 
para a caverna. 

“Consegui invocar, a partir de um pergaminho, o 
feitiço que bloqueia a entrada da caverna. Sim, eu 
poderia dissipar o feitiço, mas temo ser vítima da 
Júria vingativa da sereia abissal. Por favor, vocês 
precisam ajudar-me! Prometo desistir da feitiçaria 
e entregar-lhes todos os objetos mágicos que havia 
no baú, se guardarem segredo e expulsaremanereida 
para sempre.” 


O anel em questão é um Anel do Elemental da 
Água. Além dos poderes de um Anel de Resistência 
ao Fogo, ele também permite ao usuário invocar um 
elemental da água — e o exemplar que Jamalin usa foi 
criado especificamente para atrair nereidas abissais 
presentes neste plano. O anel também impede que 
qualquer elemental da água se aproxime ou ataque, 
mas ele não sabe disso. Está tão assustado que deseja 
mesmo livrar-se do anel, do baú e de todos os objetos 
mágicos. Além dos itens já mencionados, o Mestre 
pode escolher outros para ocupar o baú. 


PARTE 3: TRÉGUA 


Agora é questão de retornar à caverna e negociar a 
vida de Jamalin com a elemental vingativa. A maré 
subiu, e não será possível entrar sem magias de 
respiração submarina ou até a manhã seguinte. Uma 
boa chance para que os personagens repousem, 
durmam e se abasteçam de magias. 

Jamalin está com medo e só acompanhará o grupo 
se não houver entre eles nenhum mago. Quando os 
personagens entram na lagoa da caverna, novamente 
não encontram nada. A siba está camuflada em 
algum lugar, e a nereida é quase indetectável. Se for 
chamada, contudo, sua forma pontilhada de luzes irá 
erguer-se na água. 


“Vocês novamente, horríveis feras secas? Vieram 
testar minha raiva outra vez? Ainda não se conven- 
ceram de como estou furiosa?” 


A água move-se de forma estranha à volta da 
nereida. Gira feito redemoinho, erguendo-se em 
uma espiral, como um furacão. A espiral toma a 
forma de uma serpente — uma serpente feita de água, 


que protege a nereida com seu corpo imenso enquan- 

to prepara o bote para atacar um dos aventureiros. 
Os aventureiros têm apenas alguns momentos para 

pedir à nereida que se acalme, para dizer que vieram 


ajudá-la. Devem declarar que podem cancelar o: 


feitiço que a prende. Para isso basta usar Anular 
Magia/Dissipar Magia (se ninguém no grupo pos- 
suir este feitiço, cuide para que exista um pergami- 
nho com a magia no baú de Jamalin). 


“Vocês vieram... libertar-me? — a nereida mos- 
tra-se surpresa, e um tanto embaraçada. Com um 
gesto, ordena à serpente aquosa que recue. -Agra- 
deço sua oferta, mas aviso que minha simples 
libertação não será suficiente. A revolta ainda 
borbulha dentro de mim. Mesmo que me libertem, 
não descansarei enquanto o mago que capturou- 
me não pagar por seu crime.” 


Talvez os jogadores tentem chantagear a nereida, 
dizendo coisas do tipo “esqueça o mago e vá embora, 
ou continuará presa aqui”. Não vai funcionar. Ela 
teme que ela ou outras como ela sejam novamente 
capturadas pelo mago, e quer impedir isso. Não vai 
trocar sua liberdade pela promessa de que deixará o 
mago em paz, e nem mentirá para livrar-se. 

Resta aos aventureiros dizer a verdade. Explicar 
que o “mago diabólico” não passava de um jovem 
pescador, fascinado com os instrumentos mágicos 
que encontrou, brincando com forças que desconhe- 
cia. Está arrependido, e só deseja ser deixado em 
paz. Até desistiu de ser um feiticeiro. 


“Ele... ele está realmente arrependido? — pergun- 
tará a nereida. — Ele faz idéia do sofrimento que 
causou-me? Se é verdade o que dizem, então posso 
perdoá-lo. Mas quero uma prova de que isso nunca 
mais acontecerá de novo. Quero o anel mágico que 
ele usou para me invocar. Entreguem-me o anel, e 
irei embora para sempre.” 


É bem provável que um dos personagens esteja 
usando o anel agora, preparado para a eventualidade 
de um combate contra a elemental. Ela terá percebi- 
do o anel desde o início. Um elemental não pode 
atacar ou aproximar-se do usuário de um Anel do 
Elemental, por isso ela pedirá que o anel seja jogado 
na água. Quando isso acontecer, a siba gigante (que 
está ali escondida, lembre-se) estica um de seus 
tentáculos e agarra o anel, engolindo-o. 

Quando os personagens entregarem o anel e 
dissiparem o feitiço na passagem, a nereida vai 
agradecer e pedir desculpas por sua explosão de 
raiva anterior. Pedirá gentilmente aos heróis que 
saiam, para que ela possa inundar novamente a 
caverna e sair com seu “bichinho”. Ela honrará 
sua promessa e nunca mais será vista por aqui. 
Como recompensa, os aventureiros poderão ficar 
com os vários objetos mágicos contidos no baú de 
Jamalin — e que devem ser escolhidos com cuida- 
do pelo Mestre. 

PALADINO 
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Uma nereida abissal tem corpo humano, femi- 
nino e sensual, mas descolorido. Encimando o 
longo pescoço há uma cabeça de peixe, com 
olhos opacos e cegos. Ela tem barbatanas trans- 
parentes no lugar das mãos e pés. Há também 
três barbatanas em suas costas. O primeiro raio 
da barbatana mais alta alonga-se como um chi- 
cote, tendo em sua ponta um brilhante fotóforo — 
um órgão luminoso, igual ao de um vaga-lume. 
Todo o corpo é coberto de fotóforos, formando 
padrões estranhos, alienígenas. Essas luzes não 
têm qualquer poder especial. 

A nereida abissal é uma criatura do plano 
elemental da Água vivendo em nosso plano Pri- 
mário Material. Ao contrário das nereidas co- 
muns, contudo, elas não mostram-se tão traves- 
sas ou imprevisíveis e nem dedicam-se à destrui- 
ção de marinheiros. Pelo contrário, essas criatu- 
ras honradas preferem manter-se o mais longe 
possível dos seres humanos, vivendo nos abis- 
mos marinhos, a vários quilômetros de profundi- 


Dungeons & Dragons 


Classe de Armadura: O 

Dados de Vida: Se (Fl) 

Movimentação: 18 (6) 
Nadando: 54 (18) 

Ataques: O 

Dano: O 

Proteção Como: Guerreiro 5 

Moral: 10 

Alinhamento: Ordeiro 

Valor de XP: 675 


Advanced Dungeons & Dragons 


Categoria de Armadura: O 
Dados de Vida: 5 
TACO: 16 
Nº de Ataques: O 
Dano/Ataque: Õ 


Ver Abaixo 

Ver Abaixo 

50% 

12, Nd 12 

Alta (12) 

Ordeira (neutra e leal) 
Normal, 1,60m 
1.400 


Ataques Especiais: 
Defesas Especiais: 
Proteção à Magia: 
Movimento: 
Inteligência: 
Tendência: 

Tamanho: 

Experiência em Pontos: 
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dade. São felizes em seu mundo de escuridão 
macia e silêncio eterno — mas é verdade que 
algumas são atraídas para a superfície, fascina- 
das pelas maravilhas que existem aqui. 

Uma nereida normal (Livro dos Monstros, pág. 
104) é tão linda que nenhum homem pode 
machucá-la. A beleza alienígena da nereida 
abissal não consegue exercer um efeito tão po- 
deroso, mas mesmo assim é difícil lutar com ela: 
qualquer personagem masculino deve ter suces- 
so em uma jogada de proteção/teste de resistên- 
cia contra feitiços, com penalização de -4, ou 
não será capaz de realizar o ataque. O teste deve 
ser feito cada vez que o personagem tenta atacar 
ou lançar um feitiço que irá agredir a nereida. 

Uma nereida abissal é espantosamente resis- 
tente. Só pode ser ferida com magia ou armas 
mágicas +2, no mínimo. Seu corpo, adaptado 
para resistir à pressão esmagadora dos abismos 
marinhos, não pode ser ferido por armas 
impactantes (maças, clavas, martelos...) e sofre 
apenas metade do dano provocado por armas 
cortantes ou perfurantes. Apesar-disso, na maio- 
ria das situações ela prefere fugir a lutar. Uma 
nereida abissal é quase indetectável na água 
(90% das vezes), mas não pode fluir feito água 
como uma nereida comum. Elas também não 
carregam xales, e nem podem afogar homens 
com beijos ou cuspir veneno. Sua voz, contudo, 
é ainda mais bela que a de suas parentes da 
superfície. 

A nereida abissal é cega, e só consegue perce- 
ber o mundo à sua volta através de ondulações na 
água. Pode controlar água a até 10 metros, da 
mesma maneira que uma nereida normal. Ela 
também consegue invocar a víbora aquosa (Li- 
vro dos Monstros, pág. 104), uma serpente feita 
de água, capaz de envolver uma criatura e afogá- 
la se ela falhar em uma jogada de proteção/teste 
de resistência à paralisia. A serpente aquosa tem 
4 Dados de Vida, CA 4, e sempre irá ressurgir 
dois rounds depois de morrer. Pode ser destruída 
apenas com o uso dos feitiços Purificar Água é 
Alimentos (D&D) ou Purificar Água (AD&D). 

Como as nereidas comuns, as abissais também 
costumam adotar grandes criaturas marinhas 
como “bichinhos de estimação”. No seu caso, 
contudo, essas mascotes podem ser monstros 
abissais jamais vistos antes por olhos humanos. . 








“SEJA CASTO, PA LADINO, 
SENÃO... 


Estou escrevendo para, entre outras coisas, escla- 
recer uma grande inverdade continuamente publicada 


nesta revista. QUEM DISSE QUE PALADINOS TÊM 
VOTO DE CASTIDADE??? Bem, nem todos. Segundo 
fo) “Complete Paladin's Handbook”, as virtudes OBRIF | 


GATÓRIAS do paladino são: 
e Fidelidade: o paladino deve ser fiel a seu patrono, 


que pode ser um lorde ou rei, uma religião, ou uma 
filosofia. No seu caso, Paladino, você deve fidelidade 


a nós, leitores (papel que desempenha com eficiência); 
º Cortesia: para um paladino, cortesia é mais que 


seguir a etiqueta. Inclui tratar bem os outros (de 


camponeses a nobres) e levar em contra os sentimentos 
alheios, tentando não ofender ninguém (para vilões, 


ele apenas diz a VERDADE). Acima de tudo, sempre 


agir com dignidade. Um voto que você sempre cumpriu, 
apesar de uns e outros Flávios da vida; 
* Valor: o paladino deve demonstrar coragem em 


batalha, mesmo que deva sacrificar a própria vida em 


prol dos companheiros e protegidos. Quanto a esta 
virtude, nada posso afirmar. Porém os bardos cantam 
aos quatro ventos os feitos de um grande guerreiro, 
protegido apenas por uma armadura mágica (será o 
simbionte?) de embalagens de Sucrilhos, e brandindo 
uma gloriosa caneta sagrada (é, porque a pena. é mais 
poderosa que a espada); 


e Honra: o paladino deve sempre procurar manter 


sua dignidade e moralidade em qualquer situação. 
Outra virtude que sempre foi cumprida por nosso nobre 
Palada. 


Há outros votos opcionais, necessários apenas se. 


seus patronos (os leitores) exigirem: Humildade (esse 
você exerce por opção própria), Generosidade e Pro- 
dutividade (pelas horas e horas dedicadas a produzir 
matérias e responder as não poucas cartas dos leito- 
res). Agora, quanto à Castidade e Celibato (que é não 


poder casar, olha a diferença...), creio que a maioria . 


dos leitores é contra essa exigência. O único impecilho 
para sua vida amorosa é o dever, que mesmo parecendo 
interminável, tem suas compensações (como responder 
a carta de um cara simpático como eu). No mais, 
suponho que você esteja bem de saúde (sei que paladi- 
nos não adoecem, mas você entendeu...), e não há nada 
que impeça você de achar uma princesinha e viver feliz 
para sempre. (...) 


Halimath LeAfar, Elfo das Florestas, 
Trovador da Lâmina 


Brasília - DF 


E SÓ AGORA VOCÊ ME AVISA?! 

Bem dito, meu bom Halimath. O Complete Paladin's 
Handbook, meu livro de cabeceira, realmente decreta 
que a castidade não é exigida de todos os paladinos., 
Mas quem disse que a DRAGÃO BRASIL prega esse 


voto como obrigatório? Veja o exemplo do personagem 


Willian Heuser, herói da aventura-solo “O Guerreiro € 
o Dragão”, publicada em DB 412: em certo momento 
o guerreiro sagrado (um paladino, portanto) permite-se 
uma noite prazerosa nos braços de uma linda rapariga, 
antes da batalha decisiva. Lembra? 


E comovente a preocupação de tantos leitores com 


a vida romântica deste desventurado aventureiro. Ocor- 


re que sou um paladino muito solicitado, meu “bip” não 
pára de receber mensagens de deuses e deusas. Algu- 


mas dessas deusas são, digamos, um pouco ciumentas: 
fulminariam um paladino com uma chuva de meteoros. 
se ele ousasse tocar em uma princesa ou amazona. Você 
já presenciou uma crise de ciúmes de uma deusa? Da 


última vez que recebi um beijo de uma donzela agrade- 
cida, meu reino foi arrasado por um cataclismo — e 
apenas tive tempo de pular para cá através de um portal 


“mágico. Vocês não gostariam que isso acontecesse aqui 
“também, gostariam? | 


Portanto, como sei o que é bom para a saúde, vou 
conservar meu votos com todas as forças. Continuarei 
protegido por minha fiel armadura celulósica. Quanto 
à caneta sagrada, ela já está aposentada: ultimamente 


venho fazendo uso de um Microsoft Word for Windows | 


6.0 sagrado. 
DUELO DE CONHECIMENTO 


C: ) Considero você, Paladino, um homi Mestre. 


Dono de grande imaginação, criatividade e inteligên- 


cia. Mas algumas coisas precisam ser corrigidas. Sou 
biólogo, além de praticante e estudioso de artes marci- 
ais. Desculpe se serei meio grosseiro ou arrogante 


daqui pra frente, mas a verdade é que algumas de suas 
idéias são tão pretensiosas que acabam infringindo as 
leis da ciência. Você pensou que sabia muito, falou. 
sobre temas científicos que não domina; e venho por 


meio desta fazer algumas observações: 


1) Em DB £2, a matéria “As Feras-Cactus” menci-. 
ona várias vezes que elas são caçadoras, mas não diz de . 


que se alimentam. Será que aqueles organismos semii- 
vegetais ingerem carne? Como? 


2) Em SÓ AVENTURAS &1 existem erros dobra ER 
definição dos estilos de luta dos personagens de Street. 
Fighter. (...) É bom esclarecer que o estilo de Blanka não 
se resume à capoeira; na capoeira não se golpeia com as 


mãos, os braços são usados apenas para apoiar o corpo 
durante os movimentos. E mais, o kabaddi não ensina 


“ninguém a virar homem-borracha ou cuspir fogo. (...) 

3) A idéia sobre golens que se alimentam e reprodu- 
zem, presente na mesma revista, é simplesmente ridícu- 
la; as explicações mostradas não fazem sentido, isso é 

“coisa de quem possui muito mais imaginação que 
conhecimento científico. O mesmo ocorre com os. 


metalianos. É um tanto estranho (para não dizer quase 
absurdo) que seres insetóides evoluam para dar origem 
a figuras humanóides que têm até... SEIOS. 


4) Em DB &%6, na seção Dicas de Mestre, você 

“menciona o cinodite como ancestral do cão doméstico. 
Oanimal mencionado não é um ancestral direto do cão, 
nem mesmo muito próximo. Trata-se sim de um dos . 


primeiros canídeosa surgirna Era Cenozóica Terciária. 


“O ancestral direto do cão é o conhecidíssimo lobo. (...) Ê | 
5) Em DB 48 você afirma que um Ninja, em luta 


corporal direta, não seria páreo para um guerreiro. 


Ora! Qualquer praticante sério de artes marciais sabe. 
que o Ninja é uma arma viva, um mestre, um matador 
perfeito. Capaz de matar o maior brutamontes apenas 
com o toque de suas mãos, graças à técnica de Dim Mac 


(você já ouviu falar?). Portanto, armado ou desarma- 


“do, um Ninja de verdade (não um Ninja falso de D&D) 


só pode ser morto por outro Ninja ou algo parecido. 


7 PERGAMINHOS 
DOS LEITORES 





LOUSE SLAYERS 


Em DRAGÃO BRASIL 


- 49, na matéria “Metalia- 


nos”, o custo da ST do 
capitão Kursor Krion se- 
ria de 220 em vez de 120. 
A mesma matéria diz que 
a DX do personagem é 


“14, e ele pagou 1 ponto 


pela perícia Sacar Rápi- 
do (Espada). Seu NH de- 
veria ser 14 em vez de 12. 
Estou certo? 


Bruno Astorga, 
o Husionista 
Florianópolis - SC 


Certíssimo, Bruno. A 
Imperatriz de Metalian 
manda cumprimentos por 
sua perspicácia. 


a 





1) A matéria “Eu, Ro- 
bô”, publicada em DB 4, 
diz que “Asimov não pre- 
— viuuma data exata para o 

“surgimento dos robôs po- 
sitrônicos”. Porém, no 
livro “Eu, Robô”, o ano 
da criação de Robbie, o 
primeiro robô positrôni- 
co, é citado: 1996. 

2) Em “Magias Arcanas 
em Dungeons”, DB XII, é 
dito que uma bola de fogo 
de 7mde diâmetro tem 1435 
mi de fogo. Isso é absurdo! 
Uma esfera com tal diá- 
metro teria um volume de 
cerca de 180mº, ocupando 


— pouco mais de seis cubos 


com 3m de aresta. 

3) No índice remissivo 
da edição F12 faltou a 
seção Dicas de Mestre de 
DB%6, cujo título é “Que- 
brando Regras”. 

Que tais falhas não se 
repitam, e que a Força 
“esteja com vocês. 


Roberto E. B. Leminski 
Taboão da Serra - SP 


1) Você está enganado 
“em três pontos: a data ci- 
“tada é 1998, e não 96; 
essa é apenas a data em 
que se passa a história, e 
“não a data da criação do 
“robô Robbie; e “Robbie” 
não é o primeiro robô po- 
sitrônico — e sim a pri- 
meira história de Asimov 
onde aparece um robô 
positrônico, deixando cla- 
" ro que havia outros antes 

' dele. Nenhum erro foi co- 
metido. 

2) MX YZPLK errou ao 
dizer 7m de diâmetro, em 
vez de 7m de raio, mas os 
"1435mº estão certos. A 
fórmula correta para cal- 
cular o volume de um cír- 
 culoéV=4/3 pr?, onde V 
“é o volume da esfera. O 
resultado é 1436 mº,apro- 
ximadamente 1435, como 
foi publicado. Nenhum 
“absurdo”, portanto. 

3) Faltou mesmo. 

Que a Força também 
esteja contigo, e que 
SUAS falhas também não 
se repitam! 


42 - DRAGÃO 


“Por enquanto é só. Espero que publiquem minha 


carta para esclarecer não só a você, Paladino, mas a 
muitos jogadores e Mestres que não possuem tanto 
conhecimento sobre estes assuntos quanto eu. 


Chong Wong Kai 
São Paulo - SP 


Sem demora, vamos lá: 

1) Sobre as feras-cactus: criaturas-planta são coisa 
normal nos mundos de D&D e AD&D, como você pode 
comprovar no Livro dos Monstros, que dedica dois 
capítulos inteiros ao assunto — “Plantas Inteligentes” e 
“Plantas Perigosas”. E, como você deveria saber, nem 


“sempre é possível explicar cientificamente criaturas da 


fantasia medieval (dragões cuspindo relâmpagos?). 
Não haveria nada errado, contudo, se as feras de fato 
comessem carne: existem plantas carnívoras no mundo 
real, como a conhecida Dionea muscicola, que pode até 
ser comprada em algumas floriculturas (já tive uma). 
Um biólogo DE VERDADE saberia disso. 

2) Sobre os estilos de street fighting: sei muito bem 
que não se usam as mãos na capoeira, e que o kabaddi 
não ensina ninguém a esticar-se ou cuspir fogo. Não 
inventei isso. À matéria foi escrita assim para manter- 
se fiel à concepção original dos lutadores de Street 
Fighter II, que funcionam dessa maneira. 

3) Sobre golens: você não mostrou-me uma só razão 
para achar que os golens-árvore são “ridículos”, ou 
concebidos sem conhecimento científico. Dê-me ao 
menos um argumento para que possamos discutir. E, 
sobre os adoráveis seios das metalianas, você por certo 
deixou-se influenciar pela crítica feita ao livro Espada 
da Galáxia pelo escritor Roberto de Sousa Causo. 
Conversei com Roberto mais tarde e ele reconheceu 
estar enganado. Como você também está. 

Ocorre que tais órgãos não são glândulas mamárias: 
conforme explicado no romance, são bolsas de nutrien- 
tes usadas pelas mães metalianas durante a gravidez. 
Nas mulheres da Terra esses nutrientes acumulam-se 
por todo o corpo. na forma de gordura; mas metalianas 
não têm sangue circulando em seus corpos, é o transpor- 
te de nutrientes é mais difícil. Por isso fica mais simples 
guardar tudo em um só lugar. Ou dois. 


É verdade que essas bolsas poderiam ficar em qual- 


quer lugar do corpo, mas preferi que elas se parecessem 
com seios. O que você tem contra seios? É boiola? 

4) Sobre o cinodite, meu bichinho favorito: eu nunca 
disse que o cinodite foi um ancestral direto do Canis 
familiaris. Disse que ele foi um ancestral pré-histórico, 
e ele FOI um ancestral pré-histórico. Onde está o erro, 
portanto? 

5) Sobre o “super-ninja”: meus deuses, você devia 
ler mais livros e ver menos filmes de ninja! As obras do 
mestre Ashida Kim, autor de numerosos livros sobre 
ninjitsu, explicam que um ninja não seria adversário 
para um samurai treinado (em AD&D, o samurai é 
considerado um guerreiro). 

Para vencer, o ninja depende muito mais de ilusões 
e truques sujos que habilidades de combate. Desde sua 
origem o ninja é um espião, não um guerreiro. A famosa 
técnica do DIM MAK (esta é a grafia correta, e não 
“Dim Mac”), tão exagerada em filmes como O Último 
Ninja e O Grande Dragão Branco, é dominada apenas 


por poucos mestres de artes marciais (e não apenas 





pelos ninja) depois de uma vida inteira de treino. Para 
saber mais sobre o verdadeiro DIM MAK, eu recomen- 
do o livro Ninja - Toque Mortal, de Ashida Kim, bem 
como outros trabalhos do mestre. 

Então, senhor expert, acha que já foi massacrado o 
bastante? (Perdão, deuses!) fa 


MORRE, CRETINO! 


E aí, Paladino? Adorei a matéria “Poderes Psígui- 
cos” para AD&D, publicada em SÓ AVENTURAS £3, 
mas fiquei com uma dúvida sobre o poder Controle 
Mental. Seria possível ordenar que a vítima se suici- 
dasse? Obrigado e parabéns pela revista. 


“Giovanni 
Gravataí - R$ 


Gratos pelos elogios, Giovanni. Sim, seria possível 
ordenar um suicídio, pois o Controle Mental é uma 
poderosa combinação de Telepatia e Domínio. Resta 
saber se a vítima conseguirá mesmo matar-se: para isso 
ela faz um ataque contra si mesma, com acerto automá- | 
tico, e causa dano dobrado com a arma que estiver 
utilizando. Se o dano não foi suficiente para matar, o 
Controle Mental será quebrado. O mesmo vale se outro 
personagem atacar uma pessoa controlada. 


OS MATADORES DE 
TARRASQUES 


Fala aí, Palada! Ninguém discute, a DRAGÃO | 
BRASIL é a melhor revista de RPG nas bancas do país. 


“Nosso grupo de aventureiros lê e adora. E é bom você 


publicar nossa carta, porque somos um grupo muito 
poderoso. Já matamos muitos dragões, beholders e 
tarrasques. Cuidado com a gente! 


Os Matadores-Pilhadores-Destruidores 
Santo André - SP 


Opa, espera só um instantinho: vocês mataram “vá-. 
rios” tarrasques? De acordo com o Livro dos Monstros 
do AD&D, o tarrasque é a mais temida criatura originá- 
ria do plano Primário Material — e existe apenas um no 
mundo. Para matá-lo, além de acabar com seus 300 
pontos de vida (putz!), é preciso reduzi-lo a -30 pontos 
de vida e ainda formular um Desejo (ou Wish), senão o 
bicho regenera e volta à vida. Portanto, a menos que 
estejam viajando de mundo em mundo apenas para 
perseguir esses monstros, lamento informar que vocês 
NÃO mataram vários tarrasques:; apenas surraram o 
mesmo tarrasque várias vezes. Podem ir devolvendo os 
XPs, sabidões! É € 


“DININHO”? ARGH! 


Cara DRAGÃO BRASIL, esta carta é dirigida prin- 
cipalmente a um certo paladino mentiroso. Como você 


“pôde fazer isso comigo, Dininho? Dando em cima 


daquela tal princesa Rhana, ora seu, seu... 

Lá estava eu em meu castelo, preparando feitiços 
como uma boa maga, e fiz uma pausa para ler a 
DRAGÃO BRASIL. Quando li a carta da princesa 








| 


Rhana, dizendo que o amava, só faltou a casa (digo, o 
castelo) cair. E você ainda arrastando a asinha para 
cima dela, não é? Pensa que eu esqueci? Pensa que 
esqueci quando me deixou para seguir essa vida de 
paladino, e me pediu para esperar sua volta? Pois aí 
vai um recado para suas pretendentes: melhor se 
afastarem de meu Dininho, porque ele ama é a mim! E 
quanto a você, Dininho, espero que não apronte mais. 
Mandei o bardo Luigi ficar de olho em você, portanto 
tenha cuidado. 
“Ilove you, Dininho! 


Maga Lú 
Recife - PE 


Que mal eu fiz aos deuses? 

Quantas vezes terei que repetir, minha antiga e 
estimada paixão? Eu nunca disse a você que deveria 
ficar esperando. Isso foi idéia sua. Quando prestei 
vestibular e descolei uma vaga na Universidade Carlos 
Magno para paladinos, avisei que nunca mais voltaria. 
Minha missão paladínica (está no dicionário, podem 
conferir) prosseguirá até o final dos tempos, ou até o 
último número da DRAGÃO BRASIL, o que vier 
primeiro. | 

Peço que compreenda, querida, Esta vida de paladi- 
no-redator-ilustrador não está sendo fácil. A última 
coisa de que preciso é uma ex-namorada ciumenta, que 
explode bolas de fogo pela casa cada vez que uma 
donzela mostra afeição por este indigno paladino. Ah, 
e mais uma coisa: PELO AMOR DOS DEUSES, NÃO 
ME CHAME DE “DININHO”. Você sabe que eu odeio 
esse apelido! É ainda pior que “tio Palada”! 


" ORA, DEMÔNIOS! 


Paladino! Planadio! Panidola! Polipina! Puxa, gos- 
taria de fazer o mesmo com sua cara provável e 
pacificamente safada! Publique bem pequenininho, 
pois um Justicar Tremere pode ordenar uma Caçada de 
Sangue contra mim por envergonhar a Máscara ao 
recorrer a um bundão pacifista como você, por Caim! 

“Parabéns pela DRAGÃO BRASIL £12 e pelas maté- 
rias “A Interpretação do Mal” e “Demônio: a Negoci- 
ação”. Esclareça-me: 

1) Afinal de contas, vampiros podem ou não parti- 
cipar de Operações, já que se recomenda o “Guia dos 
Jogadores” para poderes psíquicos? 

2) Quantos sucessos são necessários para o Contro- 
le (por um Tremere), e quanto dura? 

3) Só o Narrador pode introduzir demônios na 
história? Um personagem jogador não poderia invocar 
um demônio qualquer e pagá-lo como de praxe (Pontos 
de Alma), dando-lhe sacrifícios em troca de poder ou 
serviços? 

4) Meu nível na linha Sedução das Chamas é 2. 
Quero atear fogo em um vampiro dentro de meu campo 
visual. Como seriam os testes? | 


5) Pode-se usar a disciplina Rapidez em ações. 


mentais? 

6) Sendo de 8º geração, eu poderia gastar 3 Pontos 
de Sangue em um turno, aumentando meus atributos 
físicos? | 

7) Qual a diferença entre o GURPS Magia e o 
GURPS Grimoire? | 
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P.S.: Adorei a diabinha da matéria, dê-me o número 
do telefone dela (se é que não derreteu com a sauna lá 
embaixo). | 


Pablo de Jesus Macêdo 
Propria - SE 


Não se preocupe, amigo Pablo. Prometo não contar 
a ninguém que pediu-me ajuda, para que não seja 
caçado por nenhum Justicar. Será um segredo só nosso. 
EI, CAINITAS, OUVIRAM SÓ ESSA? 

1) Como foi dito na matéria, o Poder Operação NÃO 
funciona com vampiros, lobisomens, fantasmas ou fa- 
das. O livro Vampiro: Guia dos Jogadores é recomenda- 
do apenas porque traz poderes psíquicos para mortais. 

2) Como também foi dito na matéria, para dominar 
um demônio, o Tremere deve ter três pontos ou mais em 
Taumaturgia. Joga-se Manipulação + Ocultismo, e a 
dificuldade é igual à Força de Vontade do demônio. 

3) Esta é uma das melhores maneiras de utilizar 
demônios na crônica. O Narrador poderia introduzir 
alguma maneira de invocar um demônio — talvez um 
Dom dos lobisomens, um ritual ou linha taumatúrgica 
Tremere... 

4) Ei, leia o livro com mais atenção! A descrição da 
linha Sedução das Chamas diz que é preciso testar 
Percepção + Prontidão para atear fogo em algo (ou 
alguém) dentro de seu campo de visão, mas a intensida- 
de desse fogo depende de seu nível em Sedução das 
Chamas. Para uma “fogueira de execução”, que é o que 
deseja, são necessários quatro sucessos. Se você tem só 
nível 2, na melhor das hipóteses pode apenas chamus- 
car o traseiro de alguém. 

5) Não. 

6) Sim. 

7) GURPS Magia é um livro-suplemento com novas 
magias e novas regras para o uso de magia: GURPS 
Grimoire tem apenas novas magias. | 

Gostou da diabinha, heim? Bem, só para atiçar sua 
curiosidade, a ilustração foi baseada na supermodelo 
Mari Alexandre, finalista do concurso “Garota do Fan- 
tástico”. Mas o telefone dela eu não revelo de jeito 
nenhum, não senhor... 


SEJA MAIS UMA 
PEDRA NA BOTA 
DO PALADINO! 
ESCREVA PARA: 


REVISTA 





CAIXA POSTAL 19113 
CEP 04599-970 
SÃO PAULO - SP 
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URI AVI IE TA ES: 
|) não contenta-se EM viciar um (Resp PE 
* À) ZABIRINTO, SOB O COMANDO DE 
ALGUM FEITICEIRO MALIGNO, 
PEVORANDO OS HUMANOS 
INCALITOS QUE LA PENETRAM 
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AMPLOS ALÉM PE PAREDES 










ESTE É TORGO. ELE É UM 
MINOTAURO. 1550 É ÓBVIO 
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HOJE TORGO ESPERA CONSEGUIR OS TRÊS. 
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ROTEIRO: MARCELO CASSARO - ARTE: ANPRÉ VALLE 







SIM, TORGO! 
NECESSITO PE SEUS 
SERVICOS! 
















OUVI DIZER QUE 
PROCURA POR MIM, BRUXA! DIGA 
LOGO O QUE QUER! 









LIMA ESTATUETA! TRABALHO 
ORIGINAL DO ESCULTOR 

ELFO ZLORENS LCORIANS 
UMA OBRA DE ARTE SEM 
PREÇO! 


JORGO ACEITOU. NÃO ERA UMA 
PROPOSTA FÁCH. DE RECUSAR, 

AINDA QUE A MAGA CONSERVAS 
SE O ROSTO OCULTO. 









e COMO OS MINOTAURO 
APRECIAM A BELEZA DAS 
MULHERES HUMANAS, MEU 


MUSCULOSO AMIGO! 














FOI ROUBADA POR UM 
BÁRBARO SELVAGEM, QUE 
NÃO FAZ IDÉIA DE SEU 
REAL VALOR! O LADRÃO ES- 
CONDE-SE NAS FLORESTAS 
AO NORTE! QUERO QUE 
MATE ESSE SER DESPRE- 
ZÍVEL E TRAGA-ME A 
ESCULTURA! 


LS peso 


Do JB 
TRAGA A ESTATUETA, 
E ESTE CORPO 
N SERA SEU! À o 















JÁ CONHEÇO A 
MINHA MISSÃO! 
AINDA NÃO 
CONHEÇO MINHA 
RECOMPENSA! 
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AS NARINAS PE TORGO NÃO O 
PECEPCIONAM. POUCAS HORAS | 
PEPOIS PE FALAR COM À 
BRUXA, ELE JÁ PERCEBE NO 
AR O CHEIRO PO LADRÃO 
HUMANO. Nº | 








A BRUXA SABIA O QUE | cm MINOTAUROS SÃO PONOS PE UM 
ESTAVA FAZENDO AO FARO INGUALÁVEL, SUPERIOR AO 
PROCURAR TORGO | 
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PEVE PENSAR QUE 
TRATA-SE DE 
ALGUMA 

DIVINDADE. 
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ÓTIMO. ESPERO QUE ME 
DÊ UMA BOA LUTA. 









ESPERO 
TAMBÉM QUE SUA 
CARNE SEJA 
SABOROSA. 
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PRESTOL-ME UM GRANDE 
SERVIÇO, TORGO! TEM CER- 
TEZA DE QUE 
NÃO PESEJA 
ALGO MAIS 
PRECIOSO? 
OURO... 
JÓIAS... 


















OH, MINHA 
QUERIDA! MINHA COISI- 
NHA LINDA! AQUELE 

BÁRBARO LOUCO 








PE FORMA 
ALGUMA! 
SE -ESSE-E 





TENCIONA ZESONRAR 
NOSSO ACORDO, BRUXA ? 










ÓTIMO! ENTÃO 
VEJAMOS O ROSTO QUE 

ESTE CAPUZ 
ESCONDE... 







0H, BEM... ACHO QUE MINHA 
OPORTUNIDADE DE FAZER AMOR com 
- WA UM MINOTALIRO TERÁ QUE ESPERAR! 
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BARRAQUINHA 
-. DO ORC 


Paladino, achei muito estranho o anún- 
cio na Revista Dragão de anunciar até “de- 
claração de amor”. Então vai: Miriam Keli 
da Silva, eu ainda não te esqueci... 


Jonas E. Poli 
Caixa Postal 2511 
Jaú - SP 


Vendo kit completo de First Quest, a 
Primeira Missão; desde dados, miniaturas, 
até o livro de aventuras. Tudo em ótimo 
estado. Peço R$ 35,00 e podemos fazer 
acordo. 


Júlio César Gomes de Souza 
R. Francisco Cabrino, 236 
Arthur Nogueira - SP 

CEP 13160-000 


A Sabbat-Associação de jogadores de 
RPG tem inscrições abertas para jogadores 
e Mestres iniciantes ou não de quaisquer 
sistemas. 


SABBAT 

Mestre Aroldo Almeida Carneiro 
R. Dr. Miguel Pinto, 325 
Quixeramobim - CE 

CEP 63800-000 


Fala Orc! Aí, quero mandar um alô para 
a galera de Barra do Piraí e região. Vamos 
unir as forças para fazer crescer o RPG em 
nossa região. Escrevam, participem dos 
encontros de RPG. Só nos expressando é 
que vamos ter reconhecimento. 

Também gostaria de me corresponder 
com jogadores de Magic e RPG de todo o 
país. Valeu! 


Thiago de Paiva R. Bisquolo 

R. Assis Ribeiro, 580 casa 29 

Vila Josefa, Barra do Piraí - RJ CEP 
27123-330 


Compro suplementos para RPG Call of 
Cthulhu. Procuro jogadores dos card games 
Shadowfist e Legend of'the Five Rings. Tam- 
bém vendo minhas cartas de Magic: the 
Gathering (Unlimited, Antiquities, Legends, 
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The Dark, Revised, 4th Edition). Os interes- 
sados em receber uma listagem das cartas 
devem enviar envelope selado para respos- 
ta. Escrevam para: 


Ricardo Christe Homsi 
R. Tucumã, 746, apto 91 
São Paulo - SP - CEP 01455-010 


Aí Orc, bota essa! Vendo Dragon Quest 
ou troco. Procuro me integrar em um grupo 
de RPG aqui em Santo Amaro. 


Christopher Cursio 

R. Lauzane, 978, Vila Friburgo 
São Paulo - SP - CEP 04782-011 
Fone: (011) 522-6343 


Tudo em cima, Orc? Vim através desta 
Barraca para informar que adoro Magic: 
The Gathering, e estou fazendo coleção. 
Troco, vendo e compro cards de Magic. 
Vendo Hero Quest, sem uso e peças lacra- 
das, em português (R$ 48,00); Legions Of 
Steel, sem uso, em português (R$ 40,00); 
livros-jogos O Feiticeiros da Montanha de 
Fogo, Demônios das Profundezas, O Cala- 
bouço da Morte, As Coligações de Kether, 
Prova dos Campeões, A Nave Espacial 
Traveller, Mares de Sangue, a Cidadela do 
Caos (R$ 8,00) e Fúria de Príncipes (R$ 
15,00), todos em perfeito estado. Valeu Orc! 
Até mais! 


Dyogo de Mello Dantas 
SOS 314 BI. “F” apto 603 
Brasília - DF - CEP 70383-060 


At, Orc! Tô vendendo um monte de coi- 
sas, dá uma ajudazinha e anuncia isso pra 
mim: vendo os livros Titan e Out of the Pit 
(R$ 12,50 cada); Os Mundos da Magia 1, 2 
e 3 (R$ 9,00 cada ou R$ 25,00 todos); série 
de HOS, Raça das Trevas de Clive Barker 1, 
2,3,4,5,7e9(R$3, 50 cada ou R$ 23,00 
todas); 2 Decks básicos de Blood Wars (R$ 
13,50); ainda troco cartas de Spellfire e 
Magic. 


Alexandre Laguna 
Ribeirão Preto - SP 
Fone (016) 623-1026 


Procuram-se aventureiros para missões 
suicidas de AD&D. Recompensa: 100 moe- 
das de diversão (esse valor é base; pode-se 
aumentar para valores incalculáveis). Ven- 
do D&D (R$ 30,00) e Out of the Pit (R$ 
15,00). 


Leandro Vecchione Macedo 
R. Cruz das Almas, 301 





apto 74 BI 06 - Jabaquara 
São Paulo - SP - CEP 04330-060 
Fone (011) 5584-7297 


At Orc, fugindo de muitos fighters? Bem, 
venho observando a Barraquinha desde as 
primeiras revistas, e estou decepcionada 
com os cariocas. Só vejo mineiros, 
paraibanos, entre pessoas de outros esta- 
dos procurando jogadores!!! 

Jogo RPG há 4 anos, tenho 19 e o meu 
sistema preferido é AD&D. Já joguei 
Ravenloft, DragonLance e gostaria de jogar 
outros. Também jogo GURPS, Vampiro, 
Lobisomem, D&D e gostaria de aprender a 
jogar card games. Moro na Tijuca e estou 
louca para jogar; entrem em contato, CARI- 
OCAS, e todos os jogadores dos ESTADOS 
do Brasil estão de parabéns. 


Electra Saón 
Fone: (021) 228-1263 


Vendo o livro de regras do sistema Castle 
Falkenstein (R$ 30,00), as histórias prontas 
de D&D Night Rage (R$ 15,00) e In the 
Phantom's Wake (R$ 10,00) e a campanha 
pronta de Cyberpunk, Land of the Free (R$ 
10,00). Todos em excelente estado de con- 
servação. 


Daniel M. Dépoli 

R.N. S. da Candelária, 190, apto 11 
São Caetano do Sul - SP 

CEP 09540-060 

Fone (011) 744-3466 


Atencão ultramaníacos: vendo miniatu- 
ras, revistas, posters, camisetas e grava- 
ções exclusivas totalmente originais. 


Ricardo Matsukawa 
São Paulo - SP - CEP 01060-970 
Caixa Postal 2287 


Eu não quero vender, comprar nem tro- 
car nada. Que todos queimem nas 
profundezas do inferno. Valeu. 


Lord of the Pit 
Dominia 


S.0.S. Quero entrar em um grupo de 
AD&D o mais rápido possível aqui em Po- 
ços de Caldas. 


Ricardo A. Quintana Netra 

R. Correa Neto, 998, apto 31 Centro 
Poços de Caldas - MG 

CEP 37701-016 

Fone (035) 721-6653 


Amigo Orc, eu gostaria de fazer um pedi- 
do de socorrooo000!!! Este Druida que es- 
creve-lhe está desesperado para juntar-se a 
um grupo de AD&D aqui em Curitiba. Por 
favor escrevam ou liguem o mais rápido 
possível, estou louco por uma aventura. 


Fernando Silva Maggioni 

R. Francisco Torres, 581 

apto 1102, Centro 

Curitiba - PR - CEP 80060-130 
Fone (041) 262-0417 


Vendo GURPS Módulo Básico e Supers 
novíssimos. Gostaria de me corresponder 
com jogadores de AD&D e GURPS da mi- 
nha área para jogarmos. Valeu Ooorc! 


Jorge Fernando 
Fone (0247) 384-2399 R. 312 


Quero entrar em contato com pessoas 
interessadas em troca ou venda de cards e 
com jogadores de Magic com experiência. 
Aí vai um convite para quem é fera em 
Magic: entrem em contato para um duelo. 


Thompson P. Véras 

Av. do Oratório, 5934, apto 22 
Bloco 5B, Vila Industrial 

São Paulo - SP - CEP 03220-300 


Gostaria que alguém me dissesse onde 
está aquela fadinha toda amarrada da carta 
Earthbind, de Magic: The Gathering; quero 
agarrar aquela gostosa antes que ela fuja! 


Orc das Garras de Ferro 
Rio de Janeiro - RJ 


Orc, peço humildemente que publique 
este anúncio de um RPGista que vai ser 
obrigado a dar um tempo na sua vida de 
aventuras. Grato! 

Vendo livro de jogador (R$ 30,00), Ma- 
gia (R$ 25,00), GURPS Fantasy (R$ 10,00), 
Supers (R$ 12,00), e os seguintes livros- 
Jogos: A Nave Espacial Traveller e As Coli- 
gações de Kether (R$ 4,00) e O Saqueador 
de Charadas (R$ 4,00). Todos os livros 
estão em excelente estado de conservação, 
alguns quase zerados. 


Júlio Neto 
Brasília - DF 
Fone (061) 223-9666 


Vendo Hero Quest (R$ 40,00), GURPS 
Módulo Básico (R$ 10,00) e 120 cards de 
Spellfire (R$ 10,00) ou troco por algo de 
meu Interesse. 


Maurício de Azevedo Cruz 

R. Das Carmelitas, 167, apto 131, Sé 
Sio Paulo - SP - CEP 01020-010 
Fone (011) 239-5532 


Já vou avisando eu não gosto de Orcs, e 
se você não publicar meu anúncio, vou te 
esmagar com meu poderoso martelo mági- 
co (que roubei do Mestre Arsenal). 

Procuro jogadores de D&D e Magic aqui 
em Franca para trocar monstros, magias e 
aventuras do D&D, estratégias, e até cartas 
de Magic. 


Walter antunes de andrade Júnior 
R. Natal, 981 

Franca - SP - CEP 14402-265 
Fone (016) 725-2113 


Gostaríamos de nos corresponder com 
jogadores (as) de RPG que morem em 
Guarulhos, para trocar idéias e jogar em 
fins de semana. jogam,os Gurps, D&D, Vam- 
piro, lobisomem e nossas próprias criaç es: 
Predalien, Grayskoul e PhantasyStar. Es- 
peramos por você! 

P.S.: Preferência Players razoavelmente 
experientes e de idade entre 12 e I8 anos. 


Grupo “Imortal” 

R. Felício Marcondes, 360, apto 31, 
Centro 

Guarulhos - SP - CEP 07010-030 
Fone (011) 209-5759 


Ericson 
Te amamos garanhão 
Tu és mesmo um cavalo 


Associação das Centauras 
Grande Planície - Segunda Aldeia 


Quero me corresponder com RPGistas 
de qualquer parte do país. 


Rodrigo de Andrade 
R. Uruguai, 1180 
Passo Fundo - R$ - CEP 99010-11l 


Salve, Orc! 

Sou jogadora de D&D, Gurps, Shadow- 
run, Mulheres Machonas e ARKANUN, Es- 
tou levemente desesperada à procura de um 
grupo, ou de formar um, de preferência aqui 
em Freguesia do Ó, Brasilândia, ou até na 
Lapa. Sendo pessoas pelo menos um 
pouquinho inteligentes, serve qualquer coi- 
sa. Tenho boa experiência como jogadora e 
como mestra, e tenho certeza que não seria 


peso morto pra grupo nenhum. Sejam legais 
com esta pobre jogadora abandonada, tá? 
Valeu, Orc! 

Em tempo: também estou vendendo um 
Módulo Básico do GURPS, com capa plás- 
fica e screen, em bom estado (R$ 23,00) e 
GURPS Hluminati (R$ 12,00). Mas quanto 
você pagaria por tudo isso? Ligue agora e 
leve os dois por apenas trinta paus! 

P.S.: Publiguem, pelo amor dos deuses! 


Daniele Moreira 

R. Rdolfo Pereira Lima, 242 
Brasilândia - Sio Paulo - SP - CEP 
02854-000 

Fone (011) 875-7035 


Arcano 9:Lembra-te de minha voz? Po- 
des não lembrar, mas lembro-me de tuas 
infâmias. Cuidado, jovem insolente: não 
sabes do que sou capaz! 


Velho da Taverna 
JuvenaPs Tavern, 
algum lugar de Toril 


Avisa aí, Orc! Procuro jogadores(as) de 
Vampire e AD&D aqui em Maceió. Também 
jogamos Magic (bastante). Anote o telefone: 
(082) 231-0457 


Daniel Salles Araújo 

R. Dep. José Lages, 225, apto 801, 
Ponta Verde 

Maceió - AL - CEP 57035-330 


Vendo D&D + livros “O Mundo da Ma- 


gia” (Vols. 1 e 3) por apenas R$ 45,00. 


Entrar em contaco com Henrique no fone: 
(047) 322-3287, das 13:00hs às 18:00hs. 
Urgente! Livros sem Cards. 


Henrique Jacols Strube 
R. Victor Hering, 458 


Blumenau - SC - CEP 89010-520 ' 


Orc, por favor coloque o meu recado: 
Aline, eu te amo minha Liliguinha. 


Ass.: Teu nanorado desaparecido 


Venda e compra de jogos, | 
| troca de cards, formação de grupos 
de RPG, declaração de amor... 
vale tudo na Barraquinha 
do Orc. Escreva para: 
DRAGÃO BRASIL 
Seção Barraquinha do Orc 
Caixa Postal 19113 
CEP 04599-970 
São Paulo - SP 


































49 















STORYTELLER 


ETR: 
UNLIVING CITY 


O guia oficial 
da cidade de 
São Paulo 
como cenário 
para Vampiro: 
a Máscara 
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que é a Camarilla? A maior seita de 
vampiros do Mundo das Trevas, cenário 
do jogo Vampiro: a Máscara? Certo. 
A mais antiga associação brasileira de RPG? Tam- 
bém está certo. O que nem todos sabem, contudo, 
é que a Camarilla brasileira também atua como 
representante de uma entidade norte-americana, 
a Camarilla - the official Vampire fan club. 
Desde 1993, a Camarilla americana vem esta- 
belecendo com outros países um projeto audacio- 
so: englobar o mundo inteiro em um único mundo 
fictício, onde os jogadores possuíssem persona- 





gens vampiros para live-actions, e cujos resulta-: 


dos fossem registrados para as sessões futuras. E 





o projeto One World By Night. Os jogadores criam 
seus próprios personagens, de acordo com regras 
pré-estabelecidas de relação entre os clãs, poderes 
e gerações. A partir daí, passam a jogar em live- 
actions organizados pelos representantes da 
Camarilla, e os resultados são anotados e transmi- 
tidos à central. | 

Um fanzine mensal informa a todos os jogado- 
res o que está acontecendo no mundo imaginário. 
Todo o sistema é interligado. Imagine que o prín- 
cipe de Curitiba venha participar de um live- 
action em São Paulo; ele será recepcionado com 
todas as honras que um príncipe merece. Reputa- 
ções serão construídas e destruídas, personagens 
se tornarão famosos. Verdadeiras lendas. Tudo 
depende dos jogadores. 


Agora você vai conhecer o roteiro básico de São 


Paulo, the unliving city, cenário que será usado no 
projeto One World By Night, organizado pela 
Camarilla Brasil, e reconhecidocomo oficial pela 
White Wolf — editora norte-americana que publi- 
ca os jogos da série Storyteller. Detalhe: o cenário 
é compatível com as matérias “A Saga de Sangue”, 
“Universidade dos Lobos” e “Etriel, Ni-Guarás e 
Outros Nefastos”, publicadas em edições anterio- 
res da DRAGÃO BRASIL e SÓ AVENTURAS. 


VAMPIROS FAZENDO HISTÓRIA 


Desde a descoberta do Brasil por Pedro Álva- 
res Cabral em 1500, os vampiros europeus já 
observavam as novas terras com apreensão. Eram 
novos horizontes, bastante promissores, e com 
muitas oportunidades para a conquista de poder e 
status. No início os vampiros Europeus não se 
preocuparam tanto com o Brasil, pois as condi- 
ções de segurança neste país eram muito baixas 


(na época as habitações brasileiras eram de taipa, 
e não bloqueavam completamente a luz do sol, 
diferente dos sólidos castelos europeus). 

A importância do Brasil para os vampiros co- 
meçou no Século XVI, quando o país passou a 
ocupar uma posição importante na Economia 
mundial, devido à exportação de açúcar para o 
mercado Europeu. Muitos vampiros vieram ten- 
tar a sorte, principalmente vampiros ingleses e 
holandeses, trazidos por galeões. Eles se instala- 
vam no Nordeste como senhores de engenho. 

No século XVIII a exploração do ouro aumen- 
tou muito. de modo que se estabeleceu o chamado 
ciclo da mineração no país. Vários vampiros euro- 
peus vieram nessa época, principalmente aqueles 
do Sabbat, que acabara de sofrer uma grave der- 
rota nas mãos da Camarilla Européia. Julien 
Marshall, bispo do Sabbat, instalou-se em Minas 
Gerais para tentar erguer as bases da criação de 
um estado livre governado inteiramente pelo 
Sabbat. Tal movimento foi maquiado por Treme- 
res e Ventrues Antitribu para parecer-se com uma 
revolta, e por isso o não conseguiu a adesão de 
todos os vampiros. O governo acabou sendo 
alertado sobre essa tentativa. Tiradentes, usado 
como bode expiatório pelos vampiros, foi conde- 
nado e enforcado no que se chamou Inconfidência 
Mineira. | 

Por volta de 1830 começou o ciclo do café no 
Sudeste e no Vale da Paraiba. Os vampiros da 
Camarilla da Europa e Estados Unidos estavam 
ocupados demais para perceber o grande proble- 
ma que se formava na América do Sul. O Sabbat 
tomou de assalto quase todas as grandes cidades (a 
cidade do México tornou-se sua maior base de 
operações até os dias de hoje), o que incluia Salva- 
dor, Rio de Janeiro (a capital do Brasil na época) 
e São Paulo. Apenas alguns clãs da Camarilla 
ainda se mantinham coesos, sendo o clã Ventrue o 
mais poderoso. Nathanael Van de Hooves, um 
grande elder Ventrue, manteve-se como barão do 
café por quase 150 anos, passando sua fortuna 
para si mesmo e enriquecendo. | 

Com os imigrantes vieram também os vampi- 


ros europeus, e a Camarilla infiltrou-se em algu- 


mas partes do Sul e Sudeste. Pequenas comunida- 
des de vampiros preparavam-se para aquela que 
seria a mais difícil das missões: expulsar o Sabbat 
deste importante centro econômico antes que fos- 
se tarde demais. Com os italianos vieram os 
Giovanni, vampirosnecromânticos, especializados . 
em conversar com os mortos; e os Gaki, os temidos 
vampiros orientais, provenientes principalmente 
do Japão. Quase todos os clãs da Camarilla já 
estavam no Brasil, porém isolados e sem contato: 
se o Sabbat descobrisse a localização desses pe- 
quenos grupos, seria quase impossível tomar o 
poder. O Sabbat havia se tornado muito poderoso 


na América Central, e dominariam completamen- 


te a América do Sul se nada fosse feito. 
Era chegada a hora. Em 1922, o líder 
Malkaviano Maxwell Le Plik, aliado a Oswald de 















es ie e = 
o 
o. E" 









OS ELISIUNS 


Elistuns são locais 
designados pelos 
elderes da Camarilla 
como zonas neutras, 
onde nenhum vampi- 
ro pode erguer a mão 
contra outro vampiro, 
não importando as de- 
savenças que possam 
haver entre eles (é 
como os imortais de 
Highlander, que não 
se enfrentam em lo- 
cais sagrados). Toda 
a área de 500 metros 
ao redor de um 
Elisium também é 
considerada neutra 
para todos os vampi- 
ros (da Camarilla, 
claro). 

Os principais Eli- 
siuns de São Paulo 
são: 

º Teatro Municipal e 
Catedral da Sé: re- 
formados recente- 
mente pelos Ventrue 
como presente aos 
Nosferatu por um fa- 
VOr, SãO OS principais 
centros de reuniões da 
alta cúpula dos vam- 
piros da Camarilla. 

* MASP: o Museu de 
Arte de São Paulo, na 
Avenida Paulista, 

º Museu do Ipiranga. 
* Shopping Pompéia 
Nobre: também co- 
nhecido como o 
“Shopping Fantas- 
ma”, é talvez o sho- 
pping mais desola- 
do de São Paulo. Os 
cinemas e lanchone- 
tes estão fechados, 
bem como quase to- 
das as lojas. O único 
ponto movimentado 
(MUITO movimen- 
tado) é a livraria 
Forbidden Planet, 
especializada em 
publicações impor- 
tadas e um estranho 
jogo dos mortais, 
chamado RPG... 
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Andrade e outros artistas, inauguraram na cidade 
de São Paulo o que se chamou Semana de Arte 
Moderna - um movimento de arte, literatura e 
poesia como nunca havia sido realizado no mun- 
do. Descontentes com a situação politica do país e 
com o autoritarismo de Getúlio Vargas, a classe 
média paulistana passou a exigir eleições livres e 
secretas, honestidade na contagem de votos e di- 
reitos políticos plenos. Com a situação política do 
país bem arranjada, a revolução de 32 foi usada 
pela Camarilla como pano de fundo para uma 
caçada impiedosa aos Anarch (anarquistas) e 
Sabbat de São Paulo. Em apenas uma noite os 
vampiros realizaram vários ataques simultâneos 
a pontos chaves da organização do Sabbat. 


UNIVERSIDADE DOS LOBOS 


' Na época, alguns vampiros Tremere persegui- 
ram Anarchs até o inferior da fazenda Butantã, 
quando se depararam com um grupo de lobiso- 


mens da tribo Garras Vermelhas, que não hesita- 


ram em atacar. A situação teve de ser esquecida 
por quase dez anos, pois o problema com os 
Anarchs e o Sabbat era demasiado. Mas a fúria 
dos lupinos explodiu em 1933, quando eles — can- 
sados da perseguição Tremere em seu próprio 
Caern — optaram por uma violenta retaliação que 
ficou conhecida como A Dança dos Cadáveres. Às 
7h00 da manhã do dia 5 de outubro de 1933, 
centenas de lobisomens espalharam-se pela cida- 
de. Vindos de todos os pontos do estado, e aprovei- 
tando o sol que brilhava no céu, os lupinos invadi- 
ram e destruiram dezenas de covis, matando mui- 
tos vampiros na investida. Por sorte, quase todos 
os vampiros que encontraram seu fim neste dia 
terrível eram Sabbat ou Anarchs, o que deu à 
Camarilla a ponta de lança de que precisava para 
destruir a ameaça do Sabbat de uma vez por todas. 

De 1940 até 1970, São Paulo passou por um 
processo de adaptação pela Camarilla. O Sabbat, 
refugiado no Sul, já não tinha mais forças para 
levantar um contragolpe e manteve-se no Paraná 
(mais precisamente em Curitiba), Santa Catarina 


e Rio Grande do Sul, apenas esperando suas for- 


ças se reagruparem. Quanto aos Garou, eles têm 
se mantido espremidos na USP e arredores, e não 
mais se aventuram a sair. Os vampiros já acham- 
se preparados para eles, e seus carniçais estão a 
postos. 7 | 

São Paulo ainda enfrenta problemas; o Sabbat 
foi expulso para o Sul, mas os Anarchs ainda 
permanecem infiltrados na periferia da cidade. 
Além disto, como os diversos clãs de vampiros têm 


pontos de vista muito diferentes, ainda não se 


conseguiu estabelecer a paz. Não há um príncipe 
eleito que tenha se mantido no poder por mais de 
três anos — mas dizem os boatos que, não importa 
quem seja o príncipe, o elder Ventrue Nathanael 


Van de Hooves controla a cidade, utilizando os 
outros vampiros como fantoches para seus pró- 


prios objetivos. 





SAMPA BY NIGHT 


Os Anarchs 

Estão infiltrados principalmente nas zonãs 
Norte e Leste, por esta ser uma região tipicamente 
residencial e pobre. Os vampiros recrutam gangues 
de rua e traficantes para apoiá-los. Também con- 
trolam boa parte do narcotráfico da região. Al- 
guns Anarchs detém o controle do Aeroporto de 
Congonhas, e com isso podem vigiar a ponte aérea 
e as conecções com o Rio de Janeiro. 


Os Brujah 

Também está sediado nas zonas Norte e Leste. 
Não se sabe ainda até que ponto os Brujah comba- 
tem ou auxiliam os Anarch. Muitos Brujah são 
policiais de ronda noturna, e alguns chegam até a 


comandar pequenos batalhões. 


Os Gangrel 

Os rebeldes vampiros Gangrel estão localiza- 
dos em sua maioria na região do ABC, Mauá, 
Guarulhos e Osasco, sendo que seu ponto de en- 
contro mais importante é o Jardim Zoológico, que 
controlam inteiramente. Também possuem 
carniçais infiltrados na polícia rodoviária, e no 
aeroporto de Guarulhos, onde podem controlar. 
quem entra e quem sai da cidade. | 

Os carecas e Skinheads são muito influenciados 
pelos Gangrel, sendo utilizados como massa de 
manobra para ataques a qualquer grupo que este- 
ja incomodando. 


Os Malkavianos € 

Estão reunidos principalmente na região do 
Brás e Vila Maria, a maioria vivendo em ateliês ou 
templos de igrejas evangélicas, de onde retiram 
grande parte de seu capital. Seu principal ponto de 
encontro é o PlayCenter, onde encontram-se todas | 
as semanas para suas reuniões ou somente por 
diversão. Uma vez por: ano eles organizam um 
encontro que reúne todos os Malkavianos do país, 
evento conhecido pelo público como “Noites do 
Terror”. Os Malkavianos também controlam uma 
rede paulista de TV, que usam para manter no ar 
séries televisivas que eles adoram, como Jornada | 
nas Estrelas, Arquivo X, Maldição Eterna... 

Os Malkavianos paulistas estão divididos em 
dois grupos principais, comandados pelos elderes 
Roger “Joker” Katabrok e Louis Motta - 
Armageddon. Alguns Malkavianos europeus mo- . 
ram na Casa Psiquiátrica da Vila Mariana. 


Os Nosferatu 

Essas criaturas amaldiçoadas escolheram o cen- 
tro da cidade para morar. Muitos escondem-se no 
Teatro Municipal, mas a maioria utiliza os túneis 
do Metrô para viver e se locomover pela cidade. O 
principal local de reunião dos Nosferatu está loca- 
lizado sob a Avenida Paulista, nas galerias aban- 
donadas sob o Metrô. Os Nosferatu possuem a 
maior rede de comunicações do país. Conectados 











à Internet e a diversos jornais e revistas (incluindo ' 


a Veja), nada escapa ao seu conhecimento. 

O mais velho Nosferatu da cidade chama-se 
Salvatori, e mora na torre do Monumento. ao 
Soldado Constitucionalista, no parque do 
Ibirapuera. Dizem que Salvatori mantém contato 
com os lobisomens que residem no parque, sendo 
considerado por eles como neutro na guerra entre 
vampiros e lupinos. 


Os Toreador | 

Os vampiros Toreador estão concentrados prin- 
cipalmente na área dos Jardins, Paraíso, Vila 
Mariana, Pinheiros e Perdizes. Seus principais 
poderes residem no controle da mídia, de alguns 
jornais e de alguns executivos importantes. Seu 
ponto de encontro mais fregiiente é o Café Photo. 

Existem dois grupos básicos de Toreador. Um 
deles são os chamados “mauricinhos”, que mo- 
ram nos Jardins e fregqientam as discotecas da 
“região. Eles encontram-se no Shopping Paulista 
para suas reuniões. O segundo grupo, os Góticos, 
reúnem-se em ravens — um raven é uma discoteca 
gótica, onde o clima pesado e dark é quase uma 
constante. Preferem o Morcegóvia e Armageddon, 
localizados no centro da cidade. 


Os Tremere 

Os vampiros Tremere estão espalhados por 
toda a cidade, não possuindo nenhuma região de 
concentração. É sabido apenas que alguns reú- 
nem-se na faculdade de direito da PUC, em Perdi- 
zes. Também adotam como importante ponto de 
reunião o mosteiro de São Bento; a biblioteca do 
mosteiro tem uma das maiores e mais importantes 
coleções delivros antigos do país, em latim e grego, 
e pouquíssimas pessoas têm acesso a eles. 

Os Tremere também controlam o IML e quase 
todos os grandes hospitais da cidade (incluindo os 
bancos de sangue, claro). Há rumores de que um 
Tremere esteja infiltrado no gabinete da prefeitu- 
ra desde 1964. 


Os Ventrue 


Os vampiros nobres moram em sua maioria no 


bairro do Morumbi, fechados em mansões onde 


não podem ser perturbados, e cercados de 
carniçais. É sabido, contudo, que muitos vivem na 
Avenida Paulista: como quase todos os Ventrue 
eram barões do café, muitos continuaram na 
Paulista mesmo após a verticalização do lugar, em 
coberturas duplex, triplex e até pentaplex. 

Os Ventrue controlam toda a Paulista inteira- 


mente; sua sede estava localizada no Center 3, até, 


que um grupo de anarquistas incendiou o prédio. 
Atualmente estão sediados no prédio da FIESP, de 
onde controlam numerosas entidades importan- 
tes. Os Ventrue contam com diversos carniçais no 
Governo de São Paulo. Um dos Ventrue mais 
conhecidos é Márcio Alex Sunders, que pertence à 
mesma linhagem de Lucian, príncipe de Londres. 


Os Giovanni 

Dentre os temidos vampiros necromânticos ita- 
lianos, poucos ainda estão na capital. Os quatro 
remanescentes conhecidos moram em 
Higienópolis, em uma mansão protegida por de- 
mônios e fantasmas. Apesar de pouco numerosos, 
esses Giovanni são enormemente respeitados pe- 
los outros vampiros, entre outras coisas por serem 
muito antigos (Adrian, o elder Giovanni, tem 480 
anos de idade). 


0/8 6777/908 

Muito pouco é sabido sobre estes temidos vam- 
piros orientais. Sabe-se apenas que eles vieram 
com os primeiros imigrantes japoneses e se insta- 
laram na Liberdade. Isolados naquela região, não 
participam das intrigas da Camarilla. Ninguém 
conhece ao certo seus reais poderes ou interesses. 
Para a Camarilla, a Liberdade é considerada um 
território proibido, a ser evitado a qualquer custo. 


O Sabbat 

Quase não existem vampiros do Sabbat na 
cidade. Quando são descobertos, o conselho dos 
elderes convoca uma Caçada de Sangue sobre o 
infeliz. O último vampiro a ser morto dessa manei- 
ra foi Marco Antonio Provolon, último remanes- 
cente conhecido do Sabbat na cidade, em 1990. 


PUDOVAÇAS 


ONE WORLD 

BY NIGHT, 

AGORA NO 
BRASIL 


A Camarilla, associ- 
ação brasileira de jo- 
gadores de RPG, está 
organizando a divisão 
brasileira do projeto 
One World by Night 
desde janeiro deste 
ano. Para participar 
você deve ser sócio da 
Camarilla e inscrever- 
se nas unliving cities 
em uma das lojas re- 
presentantes da Ca- 
marilla. Se a loja ou 
livraria de RPG de sua 
cidade não é represen- 
tante, peça a ela que 
faça sua inscrição! Os 
interessados devem 
escrever para a Ca- 
marilla - Unliving 
Cities, Caixa Postal 
19053, CEP 04599- 
970 - São Paulo - SP. 
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LIVROS 


CROM ME 
CARREGUE: 


O bárbaro em 
dose dupla! 
Conheça os 
dois novos 
livros com as 
aventuras de 
Conan 
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terceiro livro de Conan traz quatro no 
vas histórias substanciais, cheias de 
aventura. 

A primeira é “O Focinho na Escuridão”, de Lin 
Carter e de Camp, escrita a partir de um rascunho de 
Howard, o criador do personagem. A história se 
passa em uma cidade de cruéis homens negros, onde 
Conan aparece para salvar a rainha Tanada do povo 
que ela tiraniza. Torna-se capitão da guarda e amante 
da rainha, mas tem uma quedinha pela escrava Diana, 
presenteada à rainha pelo ambicioso mago Tuthmes. 
O feiticeiro deseja o trono, e é capaz de invocar um 
monstro bestial dos infernos hiborianos — mais um 
para a lista de monstros bestiais dos infernos 
hiborianos mortos pelo bárbaro. 

Já “Revolução na Cidade Maldita” é uma adapta- 
ção de de Camp sobre 
uma história de Howard 
publicada originalmen- 
te como “Hawks over 
Egypt” (“Falcões sobre 
o Egito”), com 
um protagonis- 
ta diferente de 
Conan. Mas, 
como diz o pró- 
prio de Camp 
sobre trocar o herói por Conan, “isso não foi difícil, 
uma vez que os heróis de Howard têm todos, em 
grande medida, as mesmas características gerais”. 
Nessa segunda história Conan envolve-se por acaso 
nas intrigas revolucionárias da cidade de Shem, tam- 
bém tiranizada por seu monarca, desta vez um 
megalomaíaco que se imagina um deus. Aqui tam- 
bém Conan cai por uma concubina, a ruiva Rufia, e se 
arrisca para obter esse butim especial. Novamente 
muitas lutas de espada e um demônio que o herói deve 
enfrentar. Digno de nota, aqui, é a terrível descrição 
das crueldades produzidas pelo enlouquecido monar- 
ca contra seu povo. 

Essa mesma característica reaparece em “A Maldi- 
ção da Lua Crescente”, a última história do livro, 
escrita por Howard em 1934. Uma bondosa rainha é 
substituída por sua irmã gêmea, deixada para morrer 
no deserto por ter no peito a marca da bruxaria — a Lua 
Crescente do título. Salva por magos nômades, ela 
retorna para instaurar um novo reino de terror. Mas 
Conan, que também terminou no desrto, crucificado 
em uma árvore à espera de abutres (trecho aproveitado 
no filme Conan: o Bárbaro), é salvo por outro nôma- 
des e se torna um salteador, até o momento de retornar 
à cidade e vingar-se do perverso Constantinus, que o 
crucificara. Mas Conan não é o único que se opõe a 
Constantinus e a bruxa Salomé (Howard ralmente 
fazia uma misturada de referências com os nomes que 
dava a seus personagens). Há ainda os súditos fiéis da 
rainha Taramis, que dividem a ação com Conan. 

Há alguns bons momentos em “A Maldição da 
Lua Crescente”, como quando Howard descreve ôs 
salteadores do deserto comandados por Conan: “Ho- 
mens sombrios em armaduras negras e prateadas, 
com suas barbas crespas e narizes recurvados, e seus 





olhos inexoráveis em que faiscava a fatalidade de sua 
raça, a total falta de hesitação ou piedade.” Bonito, a 
seu modo. 

Esta história rivaliza com a terceira, “O Salão dos 
Mortos”, de de Camp, a partir de um rascunho de 
Howard. Nela Conan é um ladrão, que acaba se 
associando ao seu interessante perseguidor, Nestor, 
no assalto a uma cidadela amaldiçoada e patrulhada 
por um monstro horrendo. Desta vez o monstro 
horrendo é melhor descrito, e de Camp dá amda um 
pouco de humor ao conto, e certamente desenvolve a 
história com maior firmeza. 


A RAINHA BELIT 


Desta vez Conan torna-se um pirata na Costa 
Negra, após fugir da guarda de Kush. Associa-se a 
Belit, na noveleta “A Rainha da Costa Negra”, escrita 
por Robert E. Howard e publicada originalmente em 
1934 na revista Weird Tales. Nesta história aparece 
pela primeira vez qualquer coisa próxima do amor 
romântico, quando Bêlit jura amor eterno a Conan, e 
promete até mesmo retornar das terras dos mortos, se 
necessário fosse, para salvar o bárbaro - o que vem a 
acontecer, quando o casal e seus piratas resolvem 
criaturas de tempos imemoriais sob a forma de maca- 
cos alados, que esperavam apenas topar com Conan 
para serem extintas de uma vez por todas. A idéia da 
amante apaixonada que retorna do mundo dos mortos 
para salvar Conan é empregada, em contexto bem 
diferente, no filme Conan: o Bárbaro. 

Nessa história também aparece um testemunho da 
filosofia pragmática de Conan: “Já conheci muitos 
deuses. Aquele que nega a sua existência é um cego, 
assim como todo aquele que confia demais neles. 


word, L Sproque de Camp & Lin Conter 
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Não me importo com o que existe além da morte...Eu A última história é “O Olho da Morte”, de de Camp 
não sei nem me importo. Só quero viver intensamen- e Lin Carter, com uma narrativa um pouco mais 
te enquanto posso... Uma Coisa eu sei: se a vida é moderna. A história se passa imediatamente AB EA 
ilusão, eu também sou uma ilisão e, sendo assim, a após “A Maldição da Lua Crescente” (Espada fsSa A 
ilusão é real para mim. eu vivo, estou cheio de vida,  & Magia 3), na qual Conan se torna líder de MS” 
eu amo, eu mato, e sou feliz assim.” um bando de zuazires (beduínos) do deserto. P 
Já “O Castelo do Terror”, escrita porL. Spraguede | Agora o cimério, que conta então com trinta | 
Camp em 1969, é um conto intermediário entre as e cinco anos, é abandonado por seus ho- É 
aventuras de Conan na Costa Negra e seu desloca- mens, por ter insistido em penetrar em um 
mento até o reino de Kush. Ele foge de um bando de território amaldiçoado com a presença de 
leões e vai parar em uma construção antiga onde um — uma mulher vampira de almas. 
monstro de cem cabeças espera pela vinda de criatu- Essa tensão entre o materialismo do 
ras humanas cuja força vital ele possa sugar. personagem que destrói deuses, mons- ; 
Estranhamente, o conto parece apagado até diante do | tros e demônios. e a transcendência da : 
talento de de Camp. manipulação dos deuses, não deixa de É 
As coisas melhoram com o “Vale das Mulheres ser um novo ponto de interesse, dentro ! 
Perdidas”, que não temo autor creditado. Aqui Conan | dafregiientemente sombriae depressiva f 
é ochefe guerreiro de um bando de negros, eahistória trajetória da criação de Robert E. ; 
talvez devesse vir antes de “O Castelo do Terror”. | Howard, que se suicidou em 1936, É 
Uma jovem branca, escravizada por um outro chefe aos trinta anos de idade. Para se ter À 
guerreiro, pede a Conan que, em troca de suas virtu-  umaidéiadecomoo caráter de Conan É 
des de donzela, a liberte do cativeiro. Conano fazem — parece transformado, na apropria- 
um banho de sangue, curiosamente motivado por sua ção de de Camp/Lin Carter, “O 
afinidade racial com a jovem, o que parece incongru- Olho da Morte” termina com o 
ente com a personalidade do bárbaro. A mulher,  bárbarorefletindo: “Um homem sente-se bem, e Uh 
apavorada com o terror da carnificina, foge e termina | de vez em quando, ao externar as suas virtudes. Até 
no tal vale, onde perigos a esperam. Nessa história mesmo um cimério!” 
também aparece a cavalheiresca ética de Conan com 
relação às mulheres. ROBERTO DE SOUSA CAUSO 


ALEX SOFT INFORMÁTICA 
Fone /Fax : (011) 570-1478 
Os Melhores R.PG.'s para seu Micro Computador da Linha PC 


(A CONFIGURAÇÃO MÍNIMA PARA OS JOGOS ABAIXO É UM PC-3868X COM 4 MEGA DE RAM E MONITOR VGA) 


DISK 5 1/4 DISK 3 1/2 | ULTIMA UNDERWORLDII.......... R$ 15,00 R$ 17,50 
ULTIMA VU RAN E ossec ss sraasuuanes R$ 24,00 R$ 28,00 











































TITULO DO JOGO 



























































































CARMEN SAN DIEGO WHERE IN SPACE .. R$ 12,00 R$ 14,00 ULHIMARE Visa senior R$ 18,00 R$ 21,00 
DIE LES ES RP a as a R$ 15,00 R$ 17,50 Temos também Jogos de outros Generos como: 

COMPANIONS OF XANTH ....... R$ 15,00 R$ 17,50 AUADENN E E RR li e Asa dp R$ 06,00 R$ 07,00 
Boo A ag DN 7 R$ 18,00 R$ 21,00 COLONIZAHON: sao s insere ereammenaerarara R$ 12,00 R$ 14,00 
E O A e DE R$ 24,00 R$ 28,00 ER E ie o EE Gp sa R$ 21,00 R$ 24,50 
DARICLEGIONS «sauna eamer erre me ame esc arerenta ais R$ 21,00 R$ 24,50 ET ES E 7 A a R$ 09,00 R$ 10,50 
E oe DID A 1 TE A R$ 12,00 R$ 14,00 PAC RS TER ssa sei DE UE rice ne canla ses teaass R$ 30,00 R$ 35,00 
ELVIRA sescssscsunnuires saia eia Deere R$ 09,00 R$ 10,50 RUBI ELOS coach co dA E A DT R$ 15,00 R$ 17,50 
EYE OF THE BEHOLDER su dasd sd id. R$ 12,00 R$ 14,00 BRA C  Sd Rs | E A ND R$ 18,00 R$ 21,00 
EYE OE TRE BEHOLDER AL... si id R$ 09,00 R$ 10,50 LEMMINGS Ill - THE CRONICLES ........ R$ 12,00 R$ 14,00 
EYE OF THEBENOQLDER II. enem caos trndod R$ 12,00 R$ 14,00 MS E SP SS e = TE, R$ 09,00 R$ 10,50 
ERÊ EU sus casos pr sis sia R$ 15,00 R$ 17,50 MANIAC MANSION II - Day of the Tentacle ............ R$ 18,00 R$ 21,00 
MASTER DE MAGGIO e arernerevesraem oro varia Tuas R$ 27,00 R$ 31,50 MORTALKOMBAT [-:..::sesss mass iii rece R$ 42,00 R$ 49,00 
MET IEP DIZ iza eae ist co R$ 27,00 R$ 31,50 NASCAR RACING... rent R$ 18,00 R$21,00 
MIGRETSMAGIC A essas eia doi ria R$ 09,00 R$ 10,50 POTUERTRINDALLA O marea teams R$ 15,00 R$ 17,50 
MIGHT & MAGIC IV - CLOUDS OF XEEN. ............. R$ 27,00 R$ 31,50 RAL estar Ti CS Loo area dei R$ 18,00 R$ 21,00 
ESA OS E A RE RR É R$ 27,00 R$31,50 RISE OF THE TRIAD - DARK WAR... R$ 21,00 R$ 24,50 
BEBE socos carmen R$ 24,00 R$ 28,00 8a 8 25 | IO DAN R$ 15,00 R$ 17,50 
ROBINSON'S REQUIEM ..........esesseeseramaess R$ 15,00 R$ 17,50 AMET LOS O soci: postarei SER inte era aÃ R$ 15,00 R$ 17,50 
sta cd TE o Mn RD A À R$ 12,00 R$ 14,00 SUCCOERSUPERSTAR..aememeereere cienieereantareasanea R$ 09,00 R$ 10,50 
STAR TREK 25TH ANNIVERSARY... R$ 15,00 R$ 17,50 SUPER STREET FIGHTER II TURBO ........ R$ 24,00 R$ 28,00 
STAR TREK V- THE FINAL FRONTIER ............ R$ 15,00 R$ 17,50 TFX-TACTICAL FLIGHT SIMULATOR... R$ 24,00 R$ 28,00 
TR tn o et q a A ND R$ 12,00 R$ 14,00 Rcc io SS pó DS OD DM UR R$ 15,00 R$ 17,50 
THESONDE: spears tese rep R$ 18,00 R$21,00 eg To A E , PE R$ 15,00 R$ 17,50 





“ca e E R$ 12,00 R$ 14,00 Envie-nos R$ 2,00 e receba Catálogo Completo de nossos Produtos 






Aceitamos Cartões de Crédito Visa, Diners e CrediCard para compras acima de R$ 70,00. 
Para Pedidos por Correio adicione R$ 5,00 (Taxa de Postagem) e envie cheque nominal junto com a relação dos Jogos à: 


R. PEDRO DE TOLEDO, 967 - CASA 2 - VILA MARIANA - SÃO PAULO/SP - CEP 04039-032 














Excelentes 
gráficos e 
animação à 
vontade nesta 
nova aventura 
para seu PC 


CONFIGURAÇÃO 
“MÍNIMA 


- Relentless roda em 
micros 486 com 4 MB 
de RAM e monitor 
SVGA com no mínimo 
512 Kb de memória (re- 

“comendável 1 MB). É 
opcional o uso de pla- 
cas de som e desneces- 

“Sário o uso de mouse. 


56 - DRAGÃO 


winsen é um sujeitinho engraçado, parte 
da raça dos Quetches. Existe um Quetche 
chamado Fun Frock que quer dominar o 
mundo, e para isso conta com um exército de 
Clones (criaturas transformadas em robôs). A tira- 
nia de Fun Frock é dura: não se pode nem dormir 
em público sem ir parar na cadeia. Twinsen, por 
exemplo, você está preso por ter sonhado que 
poderia destruir Fun Frock e libertar todas as 
criaturas dominadas por ele, acabando com seu 
exército de Clones. E é no papel desse carinha 
simpático que você joga RELENTLESS - 
TWINSEN'S ADVENTURE, o RPG no PC que a 
DRAGÃO BRASIL desvenda desta vez. 

Em RELENTLESS seu personagem pode estar 
em quatro “estados”: Normal, quando ele pode 





andar, abrir passagens e falar com outros persona- 
gens; Atletic, em que ele pode correr adoidado e 
dar saltos incríveis: Agressive, para descer o bra- 
ço na oposição; e Discret, para andar sorrateiro e 
passar despercebido pelos Clones. Conhecendo 
os quatro estados de Twinsen, podemos partir para 
a solução deste excelente game para PC. 


A SOLUÇÃO 


Você começa em sua cela na prisão. Para esca- 
par, chame a atenção do guarda (com uns pulinhos 
no modo Atlético) e, quando ele aparecer, pau 
nele. Aproveite a carona do elevador para escapar 
da cela. Quando sair, bata no cientista que virá ao 
seu encontro e naquele que está perto do compu- 
tador. Pegue a chave e abra a porta de baixo no 
modo Discret. Espere o guarda passar e corra para 
perto do alarme; de maneira nenhuma você deve 
deixar que algum guarda toque o alarme, senão um 
Groboclone (!) aparece para devolvê-lo à cela. 

Troque sua roupa de prisioneiro pela roupa de 
enfermeiro que está no biombo e bata em todos 
que encontrar no andar de cima. Saia então da 
prisão. Aqui, corra para fugir dos tiros e vá para a 
direita. Você encontrará um lixão e um mendigo 
do lado. Fale com ele, suba no lixo e espere o 
caminhão de lixo chegar para te levar. Vá por 
baixo onde não existem guardas e entre na casi- 
nha. Pegue alguma grana no baú e desça de tela. 
Você encontra um alçapão no chão. Fique sobre 
ele pressione espaço para descer. Lá você encon- 


trará um 
Rabbibunny e 
mais cargas 
para guardar 
trevos da sorte 
(que enchem a 
energia e ma- 
gia por com- 
pleto). 

Volte e siga 
caminho para E 
baixo, sempre pelo lado direito da tela. Quando 
não puder mais descer, siga para a esquerda para 
ir à sua casa. Sua esposa o espera. Quando entrar 
em casa, procure um esconderijo rapidinho para 
não ser pego pelos patrulheiros Groboclones. Um 
bom esconderijo é atrás do ar- 
mário na parte superior da casa; 
para garantir, escolha o modo 
Discret e pressione espaço para 
abaixar. Sua esposa será leva- 
da pelos grandalhões por sus- 
peita de abrigar você. Procure 
no armário de seu quarto por 
uma roupinha de mago e uma 
bola que servirá de arma. Este 
é o seu primeiro nível de ma- 
gia. A porta da sala está agora 
cimentada: saia pela lareira. 

Volte à cidade. Agora ma- 
tar os guardas é mais fácil. Na tela onde aparece 
uma espécie de nave espacial você poderá aumen- 
tar seus recursos monetários. Entre na porta ao 
lado da entrada do porto. Você encontrará um 
cientista. Bata, bata, bata. Ele tocará o alarme. 
Pegue o frasco de Sylup e fuja do Grobo. Saia da 
sala e entre novamente. Procure na máquina regis- 
tradora e você encontrará dez moedas. Entre e saia 
quantas vezes quizer para encher os bolsos. 


VIAGEM MARÍTIMA 


Para conseguir informações sobre o paradeiro 
de sua esposa, vá para a taverna e fale com o cada 
do andar de cima. Pague uma bebida para o homeme 
e ele solta a língua; diz que sua esposa foi levada 
para outro local, pelo porto. Vá então para o porto. 
Mate o Grobo que cuida da porta e pegue a chave 
que abre o portão. Fale com o cara no cais e arrume 
os caixotes dentro do cais nos locais marcados 
com um X. [RREO 
Fale nova- it, 
mente com ele 
e ganhe um 
Ferry Ticket 
que será usa- 
do para viajar 
até Principal 
Island. Pegue 
o navio e, as- 
sim que che- 
gar em Princi- RENA a a Peço Sn 








E 


Twinsen'shouso | 


pal, mate todos os guardas que encontrar. 

Suba pela direita até encontrar a biblioteca. 
Fale com o mesário e depois procure um 
Rabbibunny vermelho. Fale com ele e saia. Procu- 
re uma tela onde existem dois Rabbibunnies que 
fogem de você. Entre na porta mais próxima deles 
e fale com a mulher. Ela diz que você não é 
confiável e que, para conquistar a confiança dos 
cidadãos, você precisa matar um Clone. Saia da 
casa e pegue o cretino que desce a escada — mas 
cuidado com seus tiros, rápidos e de longo alcan- 
ce. Volte a falar com a mulher: ela dirá uma fofoca 
e pedirá que você transmita para sua amiga. 

Suba e fale com o Grobo chaveiro. Fale então 
com os Rabbibunnies que fujiram de você e siga- 
os. Fale então com o primo do chaveiro e siga-o 

também. 


HoloMap Quando che- 
ca gar a uma sala 

é j com um 
Rabbibunny e 


Bia , 
e ES 


uma pia, lave 
as mãos para 
abrir a passa- 
gem secreta 
Citadel island) que dá acesso 
ao chaveiro. 
Fale com ele 
e saia da sala. 
Siga-o e pegue a chave que abre o portão logo 
acima. Entre no Shop, compre gasolina e o Mega 
Pinguin. Fale com a mulher ao lado do Shop e 
então passe depois dela despistar o Groboclone. 
Suba as escadas matando os Grobos e desça até o 
esgoto. Fale com o astrônomo que lá está, deixe- 
o abrir o baú e saia pela parte de baixo. 

Desça pela direita até encontrar uma casa. Fale 
com a mulher que está lá (a amiga da fofoqueira). 
Ela abastece você com mais fofocas. Saia e siga 
para a esquerda. Espere o guarda sair da moto para 
fazer xixi e pegue-a. Ela o levará para uma torre. 
Suba nela e desça o alçapão no topo. Na beira da 
distribuidora de água da cidade, jogue o frasco de 
Sylup na água. A água da cidade agora está mis- 
turada com suco de cereja. 

Volte à biblioteca e fale com o Rabbibunny 
vermelho. Siga-o e espere que ele beba a água com 
suco. Ele leva você para o subsolo da biblioteca, 
onde está um grande livro, a respeito da lenda de 
um Heir que salvaria o planeta. Saindo da biblio- 
teca, siga para a esquerda fugindo dos tiros dos 
guardas. Na próxima tela, continue correndo para 
fugir dos outros guardas. Pule o muro para chegar 
ao parquinho. Não pare para brincar e pegue o 
buggy que está na direita: ele o levará para Port- 
Belooga. 

Em Port-Belooga, fale com o pescador e pague 
10 Kashes para que ele o leve para White Leaf 
Desert. Assim que chegar, pule com cuidado pe- 
las plataformas e preste atenção nos tiros para não 
cair na água. Siga procurando por uma guarda 
perto do portão na parte inferior da tela e mate-o. 


Pá 
4 à 
Nes, 








Pegue a chave que está com ele e abra 
o portão. Desça a tela e procure o 
velhinho que está bem no meio do 
deserto; ele contará a história de um 
livro sagrado guardado no Templo de 
Bu, que foi enterrado por uma tem- 
pestade de areia. Entre no templo pela 
ventilação atrás dele. Vá pulando pe- 
los buracos. Do outro lado, cuidado 
com os espinhos. Siga em frente e 
você encontrará alguns elevadores 
movimentados por alavancas (você 
precisará deles só depois). 

Siga até encontrar uma escada. 
Suba e desça rapidamente para não 
ser pego pelo tronco com espinhos 
que desce à sua frente. Acione então 
o pino; uma porta se abrirá. Suba as 
escadas e ligue o outro pino (que 
abrirá outra porta). Siga então pela 
porta que o primeiro pino abriu, sem- 
pre se desviando das serras e tiros das 
cabeças que estão nas paredes. 

Lá em cima você encontrará uma 
estátua. Empurre-a para a direita e 
leve-a para onde haviam as primeiras 
plataformas (os elevadores). Acione 
então as alavancas para levar a está- 
tua ao outro lado. Preste atenção nos 
mecanismos dos elevadores para sa- 
ber onde a estátua será levada. Tire a 
estátua da plataforma e leve-a para a 
outra plataforma, bem acima das tum- 
bas onde estão as caveiras. Desça e 
mate-as. Mova então a alavanca para 
mandar a estátua até o outro lado e 
coloque-a bem no meio dos quatro 
cálices por onde passa uma bolinha 
de fogo. 

Entre na porta que se abre e saia 
correndo, primeiramente pelo canto 
de cima para fugir de uma nova tora. 
Pule pelo meio, que é mais rápido. 
Continue correndo e acione a alavan- 
ca para fazer com que a tora caia. 
Agora o problema é o azuleijo onde 
você pisará: preste bastante atenção e 
use pulos para passar pelos azuleijos 
marcados. 

Suba e entre na porta. Ande com 
cuidado, desviando-se de tiros e ser- 
ras. Mate a caveira que está no alto. 
Não mova a alavanca ao lado dela. Na 
próxima sala atire nas alavancas (sem- 
pre sobre as plataformas) e pegue 
carona com os elevadores até ser le- 
vado para a direita. Vá então por cima 
e fuja da pedra que cairá rolando. 
Mova a alavanca para abrir a porta 
que está embaixo. Desça a escada. Vá 
para a direita, onde existem três pla- 
taformas e três alavancas. Mova as 

















alavancas e pise nos azuleijos marcados para fazer 
com que as plataformas se movam até perfilarem- 
se em forma de escada. Suba nela. 


HERÓI LENDÁRIO 


Empurre a estátua lá de cima e mova-a para a 
base no centro da sala. Siga em frente e mate as 
caveiras que tentarão impedi-lo de prosseguir. 
Pegue o Book of Bú; leia sobre a profecia indo 
para a tela de inventário e pressionando ENTER. 
Agora você encontrou seu segundo nível de magia 
e está apto a conversar com animais e ler runas. 
Agora os esqueletos não tentarão mais matá-lo, e 
sim adorá-lo (que moral, heim?). 

Saia do templo e volte a falar com e velho 
que lá fora está (agora que leu o livro, também 
pode falar com o cavalo que corre por ali). O 
velho dirá que você é o Heir, escolhido para 
dominar o mundo e acabar com o mal. 

Volte a falar com o pescador que o trouxe e 
pague-o dez Kashes para levá-lo de volta a 
Citadel Island e volte para casa. A entrada 
continua bloqueada com cimento. Desça e entre 
na caverna logo abaixo de sua casa. Você irá ler 
sobre o tesouro de Hêgésiphe. Procure então a 








taverna. Assim que entrar, mate O 
Grobo que quer fechar a taverna e 
ele deixará uma chave. Fale com o 
dono da taverna, que está no bal- 
cão, e ele dará permissão para en- 
trar na porta perto da escada e pegar 
o que quiser. Entre e pegue outra 
carga para guardar trevos da sorte. 

Vá então para o porto e compre 
uma passagem para Principal Island 
com o elefante que você ajudou (ao 
lado do cais). Vá para Principal 
Island e, na primeira sala, mate to- 
dos os guardas que estão atrás da 
trincheira. Fale com os prisioneiros 
no final de cada lado da trincheira 
(primeiro o da esquerda, depois o 
da direita). O segundo prisioneiro 
dirá que o irmão dele, em Proxima 
Island o ajudará. 

Bem, isto é tudo por enquanto. 
Aguarde, nas próximas edições da 
DRAGÃO BRASIL, a parte final 
da solução de RELENTLESS. 


DAWIS ROOS 
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“Chegou ADVANCED DEFENSORES 
DE TÓQUIO, a nova edição do RPG 
mais engraçado do Brasil. No 


papel de um super-herói, 
deve enfrentar invasores 


espaço, ninjas assassinos e 
monstros de cinquenta metros 
que aparecem para pisotar 


Tóquio. Tudo com muito 
gozação! 
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TAGMAR 
O primetro RPG do Brasil 
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ENDEREÇO 








XOHIX INVA 


TEL: CEP: 
CIDADE: ESTADO 


Envie cheque nominal à TRAMA EDITORIAL LTDA. no valor total do 
pedido, para CAIXA POSTAL 19113 - CEP 04599-970 - SÃO PAULO - SP 
e você receberá em sua casa sem despesas de correio. 
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Trocando 
informações 
(e até jogando) 
na Net 
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or ser a aplicação mais comentada e a mais 

simples de se usar, muita gente acredita 

quea WWW seja a própria Internet, sendo 
que a rede tem muito mais a oferecer. Na verdade, 
ela não é nem mesmo a ferramenta mais usada — 
esse título é do correio eletrônico (e-mail). Por 
esse motivo não falaremos aqui em WWW, nem 
daremos endereços de sites. Para quem quiser, eu 
vou manter uma lista de endereços de sites em 
meu próprio site (http://www.webcom.com/lalo/ 
rpg.html). 

Hoje vamos falar de uma face muito interessan- 
te da Internet. Enquanto na WWW você assume 
um papel passivo — isto é, apenas lê —, há muitos 
outros lugares onde você pode participar, e que só 
têm valor justamente porque as pessoas partici- 
pam. O principal exemplo dis- 
so é a Usenet (User's Network), 
um canal aberto para discus- 
sões sobre praticamente qual- 
quer tipo de assunto. 





Como para a Web, é necessário um programa 
espeífico para acessar a Usenet; o Netscape 2.0 
serve, com a opção “news”. Se você realmente não 
tiver um programa newsreader, pode acessar a 
Usenet via WWW em “http://drn.zippo.com”. 

A Usenet é similar a um quadro de avisos — 
você coloca sua mensagem, e ela fica disponível 
para quem quiser lê-la por algumas semanas. Quem 
acessa BBS já tem uma boa noção de como isso 
funciona. O sistema é dividido em grupos de 
discussão chamados Newsgroups — teoricamente 
cada Newsgroup trata de um assunto, mas não é 
incomum dois ou até três grupos serem idênticos. 
Para se fazer uma idéia, existem mais de 16 mil 
newsgroups! 

Portanto, para participar de uma discussão é 
preciso saber o nome do grupo. Os nomes são 
compostos de várias palavras separadas por 
pontos, organizados como se fossem diretórios. 

Os seguintes newsgroups interessam ao 
RPGista (frp significa rpg): 

* rec.games.frp.advocacy - troca de farpas so- 
bre sistemas e regras; 

e rec.games.frp.cyber - fãs do gênero 
cyberpunk, de qualquer sistema; 

e rec.games.frp.dnd - D&D e AD&D, em um 
grupo MUITO grande; 

* rec.games.frp.gurps - GURPS, claro; 

º rec.games.frp.live-action - material genérico 
de live; 

* rec.games.frp.misc - um dos mais interessan- 
tes, contém discussões diversas: 

º rec.games.frp.storyteller 

º alt.games.whitewolf - dois grupos sobre o 


Mundo das Trevas em geral. O alt é muito mais 
Interessante; 

* rec.games.trading-cards.magic.misc 

* alt.cardgame.magic - nesse caso o rec é me- 
lhor; 

e rec.games.trading-cards.magic.strategy - 
construção de baralhos, combos... 


Para se acessar a Usenet é preciso, é claro, 
saber inglês; não há grupos em português, e 
nem é para haver, pois o que você escreve é 
para ser lido pelo mundo todo. Além do inglês, 
é preciso um pouco de internetês - as mensa- 
gens frequentemente são cheias de abreviações 
quase ininteligíveis. 

Mais importante é cuidado, pois as pessoas 
não recebem bem novatos que já chegam falan- 
do besteira. A recomendação geral é que você 
passe alguns dias só observando antes de real- 
mente entrar na conversa. Também é bom uma 
olhada no grupo news.announce.newusers an- 
tes de qualquer outro, pois este grupo contém 
apenas dicas para novatos. 

Procure também por mensagens FAQ. Um 
FAQ (Frequently Asked Questions) responde 
as dúvidas mais comuns sobre um determina- 
do assunto (geralmente sobre o próprio 
newsgroup) e serve para evitar vexames; antes 
de fazer qualquer pergunta na Usenet, verifi- 
que três vezes se ela já não foi respondida em 
um FAQ em algum lugar. 

Além da Usenet, o outro principal local de 
discussão na Internet são as mailing lists. Uma 
mailing list funciona assim: uma pessoa é a 
administradora da lista, e você manda email 
para ela com o nome da lista no assunto 
(subject): ela se encarrega de retransmitir a 
mensagem para todos os outros assinantes. Eu 
não vou publicar endereços de listas aqui, pois 
elas são uma coisa um pouco mais particular - 
mas a vantagem delas é que você mesmo pode 
começar uma, bastando reunir algumas pessoas 
e encontrar um meio de divulgá-la. Se você 
criar uma lista, ou se já tiver uma, e quiser 
divulgá-la aqui e no meu site, mande-me uma 
mensagem através de meu site; porém eu só 
aceitarei mensagens do administrador da lista. 

E. é claro, onde se pode conversar se pode 
jogar rpg. Assim como existe o PBM (rpg por 
correspondência), existe também o PBEM (rpg 
por email). A maioria deles funciona como uma 
mailing list, com o Mestre como administrador; 
e já existem grupos de PBEM no Brasil, jogan- 
do em português. 

Além disso, existe também um gigantesco 
“PBEM” baseado em Jornada nas Estrelas, com 
centenas de jogadores; a coisa é tão grande que 
o jogo não é mais uma mailing list, e sim um 
newsgroup! Mais informações em “http:// 
www.rt66.com/gollum/asr”. 
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REGULAMENTO 


1. Para participar, preencha o cupom no verso com letra legível e 
responda corretamente à pergunta: QUEM É A DIVINDADE DE 
CONAN, O BÁRBARO? 


2: Recorte esta página e envie para: PROMOÇÃO BÁRBARA DRAGÃO 
BRASIL - Caixa Postal 19113 - CEP 04599-970 - São Paulo - SP 


3. Não será aceita xerox ou fotocópia do cupom. 


4. Serão consideradas válidas as cartas postadas até o dia 10/04/96. O carimbo dos Correios será o 
comprovante. Não serão aceitas cartas entregues pessoalmente. 


5. O sorteio será realizado no dia 26/05/96, domingo, às 16:00, na marquise do Parque do Ibirapuera, 
durante o IV Encontro Internacional de RPG, no estande da DRAGÃO BRASIL. 


6. Serão sorteadas sessenta (60) cartas vencedoras. Cada vencedor receberá 1 livro CONAN: ESPADA E MAGIA. 
7. Os nomes dos vencedores serão publicados na DRAGÃO BRASIL, sendo os vencedores notificados pelo correio. 
8. É vetada a participação de funcionários e parentes de funcionários da Trama Editorial e Unicórnio Azul. 


9. Os participantes concordam com todas as regras desta promoção, sendo a decisão da comissão julgadora 
soberana, não cabendo nenhum tipo de apelação ou recurso. 
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"— SE VOCÊ JOGA GURPS, QUAIS SUPLEMENTOS 
* VOCÊ PREFERE? 
fi; F E [| GURPS Cyberpunk 
Ha, [| |GURPS Fantasy 
[| GURPS Iluminati 
[| | GURPS Império Romano 
- [ |GURPS Magia 
“a [| | GURPS Supers 
a E [| GURPS Viagem no Tempo 
a [| Outro? Qual? 
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* SE VOCÊ JOGA AD&D, QUAIS MUNDOS VOCÊ PREFERE? 
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[| | André Valle 
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24 Edição GURPS Horror 21.60() 


Este suplemento oferece tudo sobre 
o mundo sobrenatural além de dicos 
na criação de personagens e 
ambientes de horror no passado e 
contemporâneo. 
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ou mesmo criação de aventuras com dra- 


representar os super-heróis e gões, elfos e magos. 


vilões de qualquer HQ. 
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AV. IBIRAPUERA, 2473 
(Próximo ao Shopping Ibirapuera) 


LANÇAMENTO: 
Escudo p' GURPS Fantasy (em português) 








Adquira logo o seu módulo básico, universos, complementos e ...Feliz Aventura! 
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GURPS Cyberpunk 21,60 () 
Intriga política, quebra de se- 


nhas, implantes biônicos e 
muito mais em insiruções de- 


“talhadas para que você crie 


suas próprias aventuras no 
melhor estilo Blade Runner. 


Rua Clélia - 33 Lj-1 











e IT 


Fone:(011) 240-3213 São Paulo -SP 
Rua Gabus Mendes-29, Lj 4 
(Trav.7 de Abril-Centro) 
Fone:(011) 259-8963 São Paulo - SP 








(Ao lado do Sesc Pompéia) 
Fone:(011) 62-0468 São Paulo-SP 


SHOPPING LA PLAGE-Lj 144 
Fone: (013) 387-1025 
Pitangueiras- Guarujá-SP 









O sistema 


GURPS Império romano 21,60() 


Gladiadores, bárbaros, viajantes 
aventureiros. Seja transportado p/ o 
mundo de glória e intriga do Império 
romano e visite as exóticas 
províncias da Grécia, Egito e Ásia. 
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GURPSMagia  21,60() 


Indispensável para persona- 
gens que utilizam magia nos 
mundos medievais. Guia com- 
pleto sobre Elementais, Ne- 
cromancia, Alquimia. 


rreio, acrescente R$3,50 no valor total da compra para despesas e postagem. 
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-, (ESTADOS: AMAPÁ, AMAZONAS, RORAIMA, POSTAGEM SOB CONSULTA PRÉVIA) PEDIDO MÍNIMO: 15,00 ; 1 Ê, 

Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) E 
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DISQUE FORBIDDEN PLANET 


(011) 240-3213 


(Das 10:00 as 20:00h) de Seg. à Sáb. 
Informações sobre data do envio de pedidos via correio: 


Tel. e Fax: (011) 255-0959 
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Com este suplemento você vai 
conhecer a nova ordem mun- 
dial, um cenário de eternas 
conspirações, expionagem in- 
triga e artimanhas pela con- 
quista do mundo 
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21,60() 
Esquemas completos para cri- 
ação de aventuras onde pas- 


sado e presente se encontram 
de forma nada casual. 
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